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BUB ET BOB, LES HEROS DE BUBBLE BOBBLE 

SONT DE RETOUR! CETTE FOIS, ILS DOIVENT BRAVER 

LES PERILS DES 7 ILES AUX MILLES COULEURS. 

UNE MYRIADE DE CREATURES COMPLOTENT D'ENTRAVER 

TA PROGRESSION A CHAQUE NIVEAU. UN GUARDIAN 

T'ATTEND AUSSI A LA FIN DE CHAQUE NIVEAU POUR 

TESTER TES CAPACITES. 
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A partir de ce numéro. Player 
One sortira le 10 du mois. 
Nous avons pris cette déci- 
sion pour être encore plus à la 
pointe de l'actualité. En effet, les 
jeux que nous testons ne sont 
disponibles que vers le 20 et, en 
tenant compte du temps de 
fabrication, il devenait de plus 
plus difficile de les traiter à 
fond. Les testeurs devaient 
passer des nuits blanches pour 
tenir les délais, les maquet- 
tistes montaient les pages 4 
par 4 et, surtout, nous 
devions parfois faire l'im- 
passe sur certaines nouveau- 
tés. Cette nouvelle date de 
parution nous permettra 
donc de vous tenir mieux 
informés. Autre innova- 
tion, dans ce numéro, 
nous vous avons préparé 
un méga dossier sur les 
5 meilleurs jeux pour 
vos consoles. Face au 
nombre croissant de 
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cartouches qui sortent tous 

les mois, il devenait urgent de réaliser un tel 

dossier : mission accomplie. Dernière bonne nouvelle, le 3615 

Player One dispose désormais d'une messagerie. Nous pourrons 

enfin dialoguer en direct avec vous, et même organiser des débats. 

Voilà, bonne lecture à tous et n'hésitez pas à répondre à notre 

enquête lecteurs dotée de nombreux lots. 

Sam Player 
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Salut les kids ! C'est pas 
croyable, maïs depuis deux 
mois, vos lettres sont encore 
plus nombreuses qu'avant !/e 
tiens à remercier particulière- 
ment tous ceux qui nous ont 
envoyé leurs meilleurs voeux, 
le sais, je suis en retard, mais 
vieux maut tard que jamais. 
Bon, j'arrête les vannes et je 
réponds aux questions. 
Ready, let'sgo! 

Sam Player. 




DUM 




Salut Sam. 

Ton mag est super, c'est le meilleur, c'est 
pour ça que je te pose mes questions : 
1 ) Que sont les « sprites » dans un jeu ? 
2°) Qu'est-ce que veut dire t « zoom bard » 
et « rotation hard » dont vous parlez dans 
le Player n c 14? 

3") Dans Player n 16, tu as dit qu'il n'y 
avait pas de note de jouabilité : mais alors, 
que veut dire <• Player Fun » ? 
4") J'ai lu dans une pub de Player n 16 
que le CD-Rom de la Megadrive coûtait 
.'.) 990 F. alors que vous aviez dit dans le 
n 14 que le prix serait d'environ 2 500 F. 
Vous étes-vous trompé, ou est-ce la pub ? 
Je t'en prie, publie ma lettre ! Un grand 
bonjour à toute l'équipe. 

Arcade Power Greg 
Salut mec, 

On appelle « Sprite » dans un jeu tout élé- 
ment qui se déplace devant un décors. 
Quand tu joues à Sonic, par exemple, tous 
les ennemis sont des Sprites, les anneaux 
également, et bien évidemment Sonic lui 
même est un Sprite. Le « Zoom » et la 
« Rotation hard » sont des effets spéciaux 
qui sont réalisés automatiquement par la 
console. Reprenons l'exemple de Sonic. 
Imagine qu'à un momment du jeu, Sonic 
(qui est, je te le rappelle, un sprite) gran- 
disse et devienne énorme. Pour obtenir cet 
effet, les réalisateurs du jeu devront pro- 
grammer toute cette phase de transforma- 
tion, ce qui prend beaucoup de temps et 
surtout beaucoup de place mémoire sur la 
cartouche. Sur une console qui possède un 
zoom hard, ce n'est pas la peine. Les pro- 
grameurs n'auront qu'à écrire une ligne de 
programme donnant l'ordre à la console de 
faire grossir automatiquement le Sprite. 
Pour la rotation, c'est la même chose, sauf 
qu'au lieu de voir grossir un sprite, il peut 
aussi tourner en même temps. Les deux 



consoles qui ont cette possibilité sont, pour 
l'instant, la Super NES et la Néo Géo. Le 
« Player Fun » est la note qui indique si le 
journaliste qui a testé le jeu s'est bien 
amusé en le faisant. Plus le pourcentage est 
élevé, plus le jeu est agréable et drôle. La 
publicité que tu as vue concerne un Mega 
CD d'import parallèle. Nous vous 
conseillons encore une fois de pas acheter 
du matériel d'import parallèle. D'abord 
parce qu'il est souvent plus cher, que les 
garanties ne sont pas souvent respectées et 
que la compatibilité n'est pas assurée. 
Prenons l'exemple du Mega CD. Sache 
que si tu en achètes un maintenant, tu le 
paieras près de 4 000 F, au lieu de 2 500 à 
3 000 F quand il sera officiel. En plus les 
jeux qui tournent sur ce Mega CD ne sont 
pas compatibles avec les Megadrive fran- 
çaise et les jeux qui iront sur le Mega CD 
officiel. Tu seras donc perdant sur toute la 
ligne. Voilà, j'espère avoir bien répondu à 
tesquestions.Ciao. 

Sam 
Hello Sam, 

Ton mag est super, mais U présente un 
défaut : il arrive depuis quelques mois très 
en retard. Je ne sais pas si c'est spécifique 
à ma région. Ya-t-il une date précise pour 
la parution de ton mag, car à chaque fois 
que j'allais à la librairie, je posais tou- 
jours la même question : « Le Player One 
est-il arrivé ? » et toujours la même réponse : 
» Non ! » A la fin, je n'avais plus besoin de 
demander, le libraire me répondait dès 
que j'entrais. A part ce petit défaut ton 
mag est giga super. Dans le Player One n 16, 
Super Mag Brice a parlé d'un lexique 
regroupant tout les jeux testés dans 
tannée, c'est une bonne idée. Mais on 
pourrait rajouter la note qu'a eu chaque 
jeu. J'aimerais savoir si. un jour, Sega sor- 
tira des jeux en français, car j'ai une 




Megadrîv 
française et les 
jeux que je pré- 
fère sont les jeux 
de rôles. Et, prati- 
quement tous dis- 
cutent en anglais. 
Malheureusement, 
l'anglais n'est pas mon ' 
fort. J'espère que tu me 
publieras. Ici Jean Charles, je 
vous rend l'antenne. A vous 
Player One. 

Jean Charles 
Salut Jean Charles. 

Ta lettre va permettre de rappeler (lire 
aussi 1 edito) que désormais Player One 
sortira vers le 10 de chaque mois. Nous 
avons pris cette décision pour des raisons 
pratiques. En effet, nous recevions les der- 
niers jeux que nous voulions tester tou- 
jours vers la fin de chaque mois, ce qui 
nous empêchait d'en parler à cause 



Retrouvez Sam et tous les journalistes 
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des délais de 
fabrication du 
magazine (il 

faut presque une 
semaine pour im- 
primer Player One, et 
je ne vous parle même 
pas de la maquette). En 
sortant un peu plus tard 
nous arrivons désormais à 
tester pratiquement tous les jeux 
qui sortent en même temps que 
Player. Il est évident que lorsque nous 
publierons la liste de tous les jeux testés 
dans Player One nous n'oublierons pas de 
mettre la note qu'ils ont eue. Pour l'instant. 
Sega ne compte pas sortir de jeux d'aven- 
ture dont les textes sont en français. C'est 
dommage, car Nintendo le fait et on ne voit 
pas pourquoi les utilisateurs de Sega 
seraient défavorisés par rapport aux fans 
de Nintendo. Ciao. 

Sam 



Salut Sam, 

Est-ce-que Street Fighter II sortira sur 
Super Famicom ? Quand ? Et à quel prix ? 
Quand sortira la Super Famicom en 
France ? Vn bruit court qu'elle ne sortira 
qu'en janvier 1993. Est-ce vrai ? 

Sonic II 
Hello Sonic II, 

Street Fighter II va sortir sur la Super 
Famicom : c'est un jeu Capcom et il est 
fabuleux. La Super Nés sortira dans toute 
la France début mai 1992. On pourra 
cependant la trouver dans quelques maga- 
sins parisiens vers la mi-avril 1992. Salut. 

Sam 
Saim à toi. Big Sam, 

A vif x r tout, je commencerais par cette 
phrase désormais classique : ton mag est 
super. Maintenant on peut passer aux 
questions... Votre mag a un énorme 
défaut : vous ne parlez jamais de l'import 
parallèle, ou mieux, une rubrique preview, 
un peu comme « Made injapan », dans 
laquelle vous feriez des mini tests sur des 
jeux prochainement disponibles sur nos 
bécanes. Au fait, peut-être qu 'un club 
serait le bienvenu... Pourquoi, au lieu 
d'un poster, ne mettriez-vous pas une 
photo de toute l'équipe ? Enfin, pour finir 
en beauté. Street Fighter H est-il la suite 
de Final Fight ou d'un jeu nommé Sreet 
Fighter que je ne connaîitrai pas. Il vous 
est impossible de noter les prix, mais vous 
est-il possible de créer une fourchette (ex : 
A compris entre 90 et 150 F) ? Ma lettre 
est peut-être un peu longue, mais j'espère 
que tu ta publier as. Ciao 

Nico 
Salut Nico, 

On ne parle pas de l'import parallèle pour 
les raisons que j'ai données plus haut. Par 
contre, nous vous tenons au courant des 
principales sorties japonaises dans « Made 
in Japan », mais nous n'en faisons qu'une 
simple présentation, nous nous réservons 
la possibilité d'en faire un test quand ces 
jeux sortiront officiellement en France. 
Nous n'avons toujours pas trouvé une 
bonne formule pour vous proposer un club 
Player One, mais nous y travaillons. La 
photo de l'équipe va arriver, c'est sûr, au 
mois de juillet très certainement. Street 
Fighter II, comme son nom l'indique, est la 
suite de Street Fighter et non pas celle de 
Final Fight, comme je l'avais annoncé à 
tort dans le dernier numéro (toutes mes 
excuses...). Ton idée sur les prix n'est pas 
mauvaise. Si d'autres lecteurs sont d'accord 
avec toi. qu'ils nous écrivent et nous le 
ferons. Ciao Nico, 

Sam 
Salut Sam, 
Ton mag est super génial ! Voilà, je 



voudrais te poser quelques questions. 

1) Sais-tu si sur la Megadrive le jeu 
« California Games » est en préparation, et, 
si oui, est-ce qu 'il y aura les mêmes épreuves ? 

2) A ton avis, est-ce que sur les consoles, en 
général, va sortir un jeu qui reconstituera 
lesJO d'Albertville ? J'espère que tu vas me 
répondre. Merci. Bye and big kisses. 

Sandrine 
Chère Sandrine, 

California Games sur Magadrive devrait 
être disponible dans les magasins au 
moment où tu lis ces lignes. Toutes les 
épreuves de ce célèbre jeu sur micro sont 
présentes dans la version console. Va donc 
lire l'article de Crevette dans les pages de 
tests. Il existe un jeu qui reprend un certain 
nombre d'épreuves qui se sont déroulées 
pendant les JO d'Albertville. C'est Wïnter 
Challenge de Baltistic et ça tourne sur 
Megadrive. Il devrait être bientôt en vente. 
Voilà Sandrine, j'espère que mes réponses 
te suffiront. Sur ce, ciao et à bientôt. 

Sam 
Good morning Viet... Euh. Sam, 
Langue vie à Player One, le canard le plus 
génial. Vous êtes les seuls à ne pas nous 
bassiner avec l'import parallèle ; votre nou- 
veau système de notation est idéal et vos 
tests bien plus objectifs que ceux des autres 
magazines. Cependant, attention .' N'attra- 
pez pas la grosse tête. Le nombre de pages 
est idéal, l'augmenter encore risquerait de 
privilégier la quantité au détriment de la 
qualité. Après cette séance de compliments, 
les questions. Merci pour le scoop sur la 
Super NES. qui a fait bondir mon cœur 
dans ma poitrine. Maintenant, quel sera le 
délai d'importation des jeux ? Oii en est-on 
au sujet du CD-Rom Super Famicom ? Si 
Nintendo sort une portable couleur, se 
situera-t-elle du côté Game Gear-Lynx ou 
du côté PC Engine GT (prix élevé, mais 
technologie bigh tech) ?Je te laisse, en espé- 
rant que tu publieras ma lettre, ce dont je 
ne doute pas, car je ne doute de rien (en 
fait, c'est un inavouable pari). 

Jibê 
Salut Jibé, 

Nous avons publié, le mois dernier, ta liste 
des premiers jeux qui arriveront pour la 
Super NES : relis-le, cela répondra à ta pre- 
mière question. Le CD-Rom de la Super 
Famicom est prévu pour janvier 1993 au 
Japon au prix incroyable de 1 200 F, Mais 
attention, ces informations ne sont pas 
confirmées par Nintendo Japan. Quant à la 
France, aucune date de sortie ni aucun prix 
n'ont été annoncés. 

Sam 

PS : Pour Guillaume Le Nistour de Paris : 
appelle-moi un de ces mercredis à la rédaction. 



sur le 3615 code Player One 



QUAND 
LA MESSA 
LE MINITEL 
SE MARRE ! 



Le service Minitel de Player One 
(36 15 PLAYER ONE) s'enr 



d'une nouvelle fonctionnalité 




&& DOUBLE DRAGON II 



Décidément, le mois prochain sera 
placé sous le signe de Double 
Dragon. En même temps que l'on 
accueille Double Dragon III sur 
NES, on va célébrer l'arrivée de 
Double Dragon II sur Game Boy. 
C'est d'autant plus passionnant que 
le Double Dragon Game Boy (pre- 
mière génération), s'était illustré par 
des graphismes particulièrement 
impressionnants pour une Game 
Boy. DD II sur Game Bov va encore 




plus loin, tout en proposant autant 
de bastons. Booom, booom, choisis- 
sez bien, choisissez... DD II ! 



SEGA MET SONIC EN BOITE 



l'instant d'après (il faut quand 
e le temps que le 



correspondant réponde !). 



Ainsi, quand l'un i 



PLAYER ONE... Pour un journal 
plus proche de vous ! 




Suivant l'exemple de Sega of America, 
Sega France va désormais proposer un 
pack spécial comprenant la Megadrive 
et la cartouche de Sonic, Cette configu- 
ration est proposée au prix de 1 290 F. 
La Master System n'y échappe pas non 
plus, puisqu'elle est aussi vendue avec 
Sonic, pour 749 F. Quant à la Game 
Gear, il faudra patienter un peu plus 
longtemps, mais une offre semblable 
verra bientôt le jour. 



LA NOTATION 
DE PLAYER ONE 

%• 24 % = o jeter d'urçence! 
25 %. 49 % = oucun intérêt ! 
50 % • 59 % z jeu moyen. 
60%- 79%: bénie». 
80%. 89 S: je» encollent. 
90 % ■ 98 % : hors du commun. 
99% :jw 



MD 

MECADRIVE 

Un prince charmant qui se transforme 
en gorille.., Voilà une idée peu banale ! 
Surtout que, du coup, c'est vous qui le 
contrôlez, ce gorille. Ben oui, il va 
devoir parcourir de nombreuses 



TOKI 



contrées pour trouver l'antidote au 
sort maléfique qui le frappe. Résultat, 
un petit jeu de plate-forme qui paraît 
bien sympathique. Mais Toki, c'est 
avant tout, un jeu tiré d'une célèbre 



borne d'arcade. La conversion se fait 
sans douleur, et l'on retrouve les prin- 
cipales caractéristiques du jeu de café. 
On retrouvre Toki en test dans Player 
One, dès qu'il sera disponible. 



LORICIEL TIRE SES CARTOUCHES 
SUR LES NIPPONS 



LORÎCIEL 



Loriciel est l'un des plus vieux éditeurs 
de jeux vidéo français. Après avoir tra- 
vaillé très longtemps pour des micro- 
ordinateurs comme les CPC, les Atari 
ST et les Commodore Amiga, Loriciel 
s'attaque désormais au marché des 
consoles. Ils viennent d'ailleurs de sor- 
tir Panza Kick Boxing (une simulation 
de ce sport) sur le super CD-Rom de 
la PC Engine. Mais nos petits fren- 
chies ne s'arrêtent pas là, ils s'apprê- 
tent à publier Builderland, toujours 
sur Super CD-Rom NEC. Ce petit jeu 
d'action/réflexion est assez ingénieux 
et original. Vous devez garder en vie 
un petit bonhomme qui avance inlas- 
sablement droit devant lui. Il faut 
déjouer les tas de pièges qui pourraient 
le bloquer ou le tuer, Il sera disponible 
ce mois-ci au Japon. Dans cette lignée 
de titres NEC, nous trouveront Baby 
Jo en juin (jeu de plate-forme avec un 
bébé comme héros), l'Aigle d'Or et 
l'Entité pour la fin de l'année. Il faut 
aussi annoncer Super Skweek sur la 
Lynx, et le clou du spectacle : Panza 





Kick Boxing II sur Super Nintendo et 
Game Boy. De plus, Loriciel voit l'ave- 
nir sous le signe du CD, avec des pro- 
jets sur le CD-Rom de la Super 



Nintendo et sur le CDI (Compact 
Disc Interactif) de Philips. On peut, 
d'ailleurs, montrer le Jour J, leur pre- 
mier jeu sur CDI. 



GB 



WWF SUPERSTARS 



Les superstars du catch, sur 
Game Boy 

Plus la peine de brancher Canal + 
pour se mater les derniers combats de 
catch de la WWF ! II suffira juste 
d'allumer sa portable Nintendo et d'y 
introduire WWF Superstars. Encore 
un jeu qui passe de la NES à la Game 
Boy. 




À 



NES 



DOUBLE DRAGON III 



Le retour de la suite de la 
deuxième partie du fils du 
dragon... Huh ? 

Ça y est, il a finalement réussi à tra- 
verser l'Atlantique, De quoi je parle ? 
Du troisième épisode de la saga 
Double Dragon, bien sûr ! Après un 
Double Dragon II magistral et un 
Double Dragon I décevant ( ils 
n'étaient pas arrivés dans l'ordre en 
France), Double Dragon III se veut 
aussi imprévu que le II. avec des mou- 



vements plus fluides. Nos spécialistes 
de la baston sont déjà à pied d'œuvre 
pour vous faire un compte-rendu 
musclé dans le prochain numéro. 




Dans le numéro 16 
de Player One, la note 
de Dragons Lair a 
mystérieusement été 
modifiée. Il faut lire 
90 %, et non 70 % 
comme il a été 
imprimé. Un esprit 
maléfique rôderait-il 
dans les couloirs de 
Player One ? 



NES THE ADVENTURE OF LOLO 2 



Comme c'est bon de retrou- 
ver notre petite boule de poils 
préférée. 

Le premier Adventure of Lolo nous 
avait fait énormément craquer, et 
c'est avec plaisir que l'on retrouve 
Lolo, toujours à la recherche de Lala, 
sa petite copine ! Mélange d'action et 
de réflexion, ce petit jeu bien sympa- 
thique n'a pas son pareil pour vous 
faire chauffer les neurones. Ce nou- 
vel épisode n'apporte pas de nou- 
veautés importantes, si ce n'est de 



nombreux challenges inédits pour 
défier votre esprit... Y'a bon ! 




NES 

NINTENDO 


TOTALLYRAD 


JALECO 


MARS/AVRIL 








Totallv Rad nous vient de Jaleco. un édi- 






teur japonais qui s'est illustré, notam- 
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ment, en produisant des jeux comme 






Big Run en borne d'arcade (on oublie la 






désastreuse version Super Famicom) 
et, plus récemment, Maniac Mansion 










sur la console Nintendo. Il revient en 






force avec ce petit jeu de plate-forme 
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qui possède une assez bonne réputation 


ji h* *^Si\ •■ 




rj—\ f- - ^t 1 1 , 











NES 

WNTENOO 


BUGS BUNNY 


KANICO 


MAI» 








Non, bien qu il vienne du même édi- 


é au 




teur. Bugs Bunnv n'a rien à voir sur 


« ■ -~ 




NES avec la version Game Bov. Il s'agit 


« 




d'un petit jeu de plate-forme super 
sympa, dans lequel Bunny doit partir 
fêter son anniversaire en défiant tous 


A 




les pièges mis au point par ses cama- 
rades jaloux ( au hasard, on trouve le 






coyote, Daffy Duck et autres). Test 
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(Nintendo) 




LA SUPER 
FAMICOM JOUE 
LES SOURIS 

Nintendo s'apprête à 
présenter une souris pour sa 
console 16 bits. Pour ceux qi 



informatique, précisons que la 



(rendu populaire par 
l'ordinateur Apple Macintosh) 



de cet accessoire est de 



très précis et sans contrainte. 
Il faut dire que la souris 
manquait cru< " 



Populous ou Dungeon MU 



NINTENDO REALI 



Mouse (l'interface qui rend 



société Imagineer (l'éditeur de 
Populous sur Super F.) est 



SF Mouse. Selon les rumeurs, 



e de jeux (i 
aussi de produits plus 



sortie au Japon serait prévue 
pour septembre, mais aucune 
date n'est fixée pour la Sup 
Nintendo française. 



Ou comment 
la Super Famicom 
se retrouve avec 
un CD-Rom plus 
tôt que prévu ! 

Alors que tout le monde croyait 
Nintendo très en retard sur la techno- 
logie du CD-Rom, le n" 1 mondial 
frappe un grand coup en annonçant 
une machine plus puissante et moins 
chère que les solutions déjà existantes ; 
le Super Famicom CD-Rom Adapter, 

COURSE EN TETE 

Nintendo semble avoir pris « Rien ne 
sert de courir, il faut partir à point » 
comme devise... Alors que les autres 



au grand public japonais... 
Découvrons-le. 

UNE TECHNOLOGIE DE POINTE 
POUR I 200 F 

Comme vous le savez tous, le lecteur de 
CD-Rom permet d'avoir des jeux sur 
Compact Disc (disque laser). Celui de 
la Super Famicom (Super Nintendo) 
accepterait trois type de CD : les CD 
audio (pour écouter vos CD de musique 
habituels), les jeux CD spécialement 
conçus pour la Super Famicom et, 
grande nouveauté, les CD interactifs 
(par le biais du CD-Rom XA, un stan- 
dard mis au point par Philips, Sony, 
Microsoft et Nintendo qui permettrait 
de faire tourner des programmes autres 
que des jeux). 

La taille de la mémoire du lecteur serait 
assez importante, puisqu'elle contien- 
drait 8 mégabits de données ( contre 6 




Une vued'arllïte du CD-Rom Adapter tirée du magazine F 

constructeurs de consoles ont déjà 
présenté leurs propres modèles, 
Nintendo a pris son temps, étudiant 
avec minutie un modèle qui. selon les 
données techniques annoncées, pos- 
séderait le meilleur rapport quali- 
té/prix. Tandis que Sega doit repous- 
ser la sortie en Occident du Mega CD 
par manque de titres forts, Nintendo 
présente aux développeurs le proto- 
type final de son propre CD-Rom. Il 
devrait être présenté le mois prochain 



pour le Mega CD). De même, la 
mémoire de sauvegarde (qui permet, 
entre autres, de sauvegarder des parties 
en cours) s'élèverait à 120 Ko contre 
64 Ko pour le Mega CD. Le système qui 
gérera le CD-Rom pèserait 240 Ko de 
données. Résultat, grâce à cette 
mémoire imposante et à un coproces- 
seur spécial, les vitesses de lecture 
devraient être extrêmement rapides. 
Chaque CD pourrait contenir jusqu'à 
540 Mo, soit l'équivalent de près de 500 



SE LE CD-ROM POUR TOUS 



cartouches ! Vous imaginez la taille des 
jeux, et la longueur des musiques que 
l'on pourrait avoir... D'autant que cer- 
tains de nos contacts au Japon laissent 




entendre que la machine intègre des 
composants supplémentaires pour accé- 
lérer la Super Famicom et, aussi, pro- 
duire des effets 3D inédits (on murmure 
même que les simulateurs de vol seront 



à la fête sur cette machine). Mais je gar- 
dais le meilleur pour la fin : le prix. Car 
ce CD-Rom ne coûterait que la modique 
somme de 1 200 F au Japon, ce qui le 
mettrait aux environs 1 500 F en France 
contre plus de 2 500 F pour le Mega CD 
de Sega et 3 500 F pour le Super 
CD-Rom 2 de NEC ! Va y avoir du 
sport,.. 

LES JEUX 

Côté jeux, on devrait être rapidement 
servi. Et même bien servi, puisque 
Shigeru Miyamoto, le créateur génial de 
tous les grands jeux Nintendo, vient 
d'annoncer que Super Mario et Zelda 
sortiraient en même temps sur CD ! Par 
contre, il n'a donné aucune date et n'a 
pas précisé de quel Mario ou de quel 
Zelda il s'agissait... 



Présentée officiellement le mois pro- 
chain au Japon, la machine devrait être 
disponible d'ici à Noël dans les échoppes 
nipponnes et américaines. Pour la 




France, aucune date n'est encore 
connue, mais on pense sérieusement au 
début de 1993.., L'ère du CD grand 
public pour les consoles de jeux aurait- 
elle enfin sonné ? 



lASONYrWSTATION EXISTE! 



Sony va bientôt 
présenter sa 
console de jeu- 
Une Super Famicom 
top class ! 



Ça y est, on en sait davantage sur la 
Play Station de Sony. Le géant de 
l'électronique haut de gamme se lance 
donc dans la production d'une console 
de jeux entièrement compatible avec 
la Super Famicom, tout en intégrant 
un lecteur de CD-Rom compatible, lui 
aussi, avec son équivalent Nintendo. 



DESCRIPTION 

La machine se présente ainsi : sous la 
forme d'un gros Discman, dans le plus 
pur style Sony, se cache une Super 
Famicom recarrossée et un lecteur de 
CD-Rom. Sur le dessus de la Play 
Station se trouve un port cartouche 
aux normes Nintendo, ainsi que les 



boutons classiques de la Super 
Famicom (Eject, Reset...). La date de 
sortie est prévue pour juin/juillet au 
Japon, et beaucoup plus tard pour 
l'Europe. Aucun prix n'est encore fixé. 
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itvut d'artlitt tirie du magaiint famicom Tiu-Shinh. 



LES TORTUES 
SONT LA 

Vous avez toujours ri... . 

■s Ninja 
chair et en carapace ? Alors, 
rt ! Cela 



iusique, les Ninja Turtles 
proposent sur scène une 



LA SUPER 

Nintendo/Bandai France 
viennent tout juste de 
nous présenter le 
prototype de la Super 
Nintendo officielle. 



Comme vous le voyez sur la photo, et 
comme nous vous l'avions annoncé en 
avant-première dans le numéro de jan- 
vier, la Super Nintendo reprend le même 
look que la Super Famîcom (version japo- 
naise de cette Nintendo 16 bits), avec le 
logo de l'américaine. Maïs contrairement 
à ce que nous vous avancions le mois der- 
nier (selon les propos d'un dirigeant de 
Bandai), elle sera bien en 50 Hz, comme 
la Megadrive officielle. 

50 Hz ! 

Résultat, l'image n'est pas en plein écran 
(deux bandes noires affreuses de type 




GAME BOY SCOUT 



(créés pour l'occasion) 



textes des chansons sont en 
français, et ce n'est pas du 
meilleur goût. Par contre, les 
sketches d'tnte 



sont assez drôles. Un bon 
conseil, donc : si le Cowabunga 
Tour passe près de chez vous, 
n'hésitez pas à éprouver cette 



Toujours plus 
d'accessoires 
pour la Game Boy... 

Et ça continue encore et encore.,. Voici 
une nouvelle fournée de gadgets tout 
nouveaux, tout beaux pour la petite 
portable de Nintendo, On commence 
en beauté avec le Game Boy Holster, 
un demi-étui en plastique qui permet 
de porter sa Game Boy sur le côté, 
accrochée à la ceinture (façon western), 
avec un seul jeu. Alors, le problème, 
c'est que cet objet n'est vraiment pas 
discret, la Game Boy s'expose à tous les 
regards... et à toutes les convoitises ! 
Par contre, il faut bien avouer que c'est 
très pratique et très amusant de pou- 
voir « dégainer » sa Game Boy comme 
un... cow-boy ! 

Autre accessoire très intéressant, le 
Nuby Game Pack Carry Case est un 
petit étui en tissu renforcé, pour trans- 
porter jusqu'à 12 cartouches ! Esthé- 




tiquement, c'est réussi et cela peut se 
montrer bien utile quand on part en 
voyage et que l'on possède de nom- 
breux jeux. 

On finit avec le Magnilight, une loupe- 
lampe assez étrange ! Cela se présente 
sous la forme d'un module que l'on 
encastre sur le haut de la Game Boy. Un 
bras téléscopique porte une loupe orien- 
table de grande taille. Dans chacun des 
deux bras qui supportent cette loupe, 
une ampoule miniaturisée éclaire l'écran, 



NCAISE MONTRE LE BOUT DE SON NEZ 




cinémascope diminuent la taille de 
l'image) et la vitesse de la machine est 
réduite par rapport aux modèles améri- 
cain et japonais. II faut expliquer que le 
standard de télévision français {le Secam) 
est cadencé sur une fréquence moins 
rapide que le standard japonais et améri- 
cain, On aurait pu espérer qu'une version 
améliorée soit distribuée en France pour 
pallier la lenteur du 50 Hz.,. Malheu- 
reusement, sur le prototype que nous 
avons vu, ce n'est pas le cas. 

/290 F 

Par contre, bonne nouvelle, les prix 
annoncés au début par Bandai' ont été 
revus à la baisse: ainsi, celui de la machine 
sera bien de 1 290 F avec Mario 4 et deux 
manettes. Les jeux coûteront 450 F (ce 
qui est plus raisonnable, bien qu'encore 
trop cher), Dès le mois prochain, 
Player One vous présentra un grand dos- 
sier sur cette version française de la Super 
Nintendo. 




4 sur la super Un fronçaise. 




Distribués par la société Blue Games, ces 
produits sont disponibles dès à présent 
aux alentours de 200 F pour le 
Magnilight, 120 F pour le Nuby Game 
Pack et de 160 F pour le Gam Boy 
Holster. 
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MEGADRIVE 



MARIO LEMIEUX ICE HOCKEY 



MARS 



Après le choc de EA Hockey. Sega of 
America tente de faire mieux et 
d'imposer sa propre vision du hockey 
sur glace. A première vue, graphique- 
ment, Mario Lemieux tient largement 
la route face à son concurrent. 11 ne 
reste plus qu'à le tester à fond pour 
déterminer lequel est le mieux (serait- 



ce Mario le mieux... Ha, ha !). En tout 
cas, les bastons sont toujours là. les 
pénalités sont respectées et la « pri- 
son » attend bien son lot de prison- 
niers. Mario Lemieux glisse vers les 
magasins en mars et sera testé, 
comme il se doit, dans un prochain 
numéro. 




FANTASY ZONE 



sur des cactus volants, des 



nt pas un 
C'est votre Game Gear qui va 
saliver en voyant ce shoot'em 
up de dessin animé. Votre 
vaisseau évolue sur fond pastel 
avec un scrolling horizontal 
assez lent. Les cibles 
tourbillonnent et certaines 
sont indestructibles. Il faut 
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FOOTBALL FRENZY 



La Neo-Geo nous entraîne sur les ter- 
rains de football américain, pour une 
simulation classique. Reprenant le 
style de jeu de Joe Montana Football 
(sur Megadrîve), Football Frenzyy 
ajoute la finesse du graphisme et une 
bande sonore délirante... comme tou- 
jours sur cette machine. Test complet 
le mois prochain. 
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SOCCER BRAWL 



C'est une simulation de football euro- 
péen que nous propose SNK. Un foot 
un peu particulier, puisqu'il se passe 
dans le futur (cela nous rappelle les' bons 
souvenirs de Baseball 2020 sur cette 
même machine). Le résultat est assez 
étonnant avec des humanoïdes en guise 
de joueurs et des super pouvoirs au bout 
du pied, 



* tZT S 



alors slalomer, mais avec une 
tsie c'est 



se retourner, tirer dans tous 
les sens et une fois au sol, deux 
petits pieds apparaissent et il 
he ! C'est -y pas mignon ? 



: de beaux i 
les options. Celles-ci 



cibles donnent u 
xplosées. Grâce à ces achats, 
modifier v 



NES 



KICKOFF 



Le foot en direct sur la NES. 

Voici Kick Off, la simulation de foot- 
ball la plus connue sur ordinateur. 
Cette simulation reprend le principe 
de la vue de dessus. La principale 

qualité de ce jeu est de proposer une 
animation du terrain particulière- 
ment fluide. Par contre, la préversion 
que nous a fournie Guillemot (le dis- 
tributeur français d'Imagineer) n'était 
pas terminée et il était difficile d'en 




évaluer la jouabilité. Test complet te 
mois prochain. 



entraînement permet vite de 




à une déformation d'image 



gestion des collisions : surtout 
ne frôlez pas les ennemis, 



CB 

CAME BOY 



SUPER KICK OFF 



Super Kick Off n'est pas la version Super 
Nintendo (qui s'appelle, elle, Kick Off 
tout court, et qui n'a pas de date de sortie 
prévue), mais bien la version Game Boy. 
Elle sort en même temps que la version 
NES et possède sensiblement les mêmes 
possibilités : une vue aérienne du terrain. 
4 types de terrain différents, 4 forces de 
vent et des championnats divers. 




Dessinez, 
c'est gagné ! 

En voilà, un produit pas banal ! Art Alive 
de Sega, pour la Megadrîve, marque une 
véritable révolution dans le monde des 
consoles, Fini l'argument généralement 
avancé quand on parle de nos machines 




passe du menu à la page de travail à l'aide 
des boutons de la manette. Une fois sur 
cette page, on déplace le curseur avec la 
croix de direction. Les effets courants du 
dessin sur ordinateur sont présents. On 
peut, par exemple, peindre point par 
point ou au trait. Dans le même ordre 
d'idée, le pot de peinture rempli des sur- 
faces vierges avec la couleur de son choix. 
Il est ainsi possible de tracer des figures 
géométriques et de les remplir avec. 
Toutes ces fonctions sont disponibles 
sous forme d'icônes. 11 suffit de placer le 
curseur dessus et de valider avec l'un des 
boutons de la manette pour que le choix 
soit effectif. Maïs les possibilités vont un 
peu plus loin : la palette de 16 couleurs 
peut être sélectionnée à partir d'un choix 
de quatre palettes différentes. Une option 
gomme permet de modifier certaines 




parties de l'image. 11 est aussi possible 
d'annuler une action avec la commande 
« Undo », ce qui évite les petits dérapages 
incontrôlés, Mais ce n'est pas tout. Pour 
ceux qui n'auraient pas la main assurée, le 
logiciel intègre une banque d'images qui 
propose un choix de décors à colorier 
(espace, mer, montagne,..) et de person- 
nages (Sonic, Toe Jam & Earl, Califomia 
Games, des canards, des chiens.,.), On 
peut, ainsi, créer des petites scènes mar- 
rantes sans trop se fatiguer. Encore plus 
fort, un module vous autorise même 
à faire des petites animations. Incroyable ! 

BONNE IDEE 

On peut saluer la sortie d'Art Alive, car 
cela met en évidence que le temps est 
venu d'utiliser les capacités des consoles, 
et leur grande diffusion, pour d'autres 
utilisations plus... sérieuses ? 



QUELQUES BUGS 

La préversion fournie par Sega présentait 
quelques petits défauts ; aucune fonction 
loupe (ce qui empêche de faire des tracés 
précis). Mais ce qui est plus grave, c'est 
l'impossibilité de sauvegarder ses dessins 
sur la cartouche. Espérons que la version 
commercialisée règle tous ces petits 
problèmes. 



préférées : « On ne peut que jouer. » Car 
là, pour une fois, on va dessiner. Eh oui ! 
Art Alive n'est pas un jeu, mais un pro- 
gramme de dessin... sur cartouche. 

UN TOULOUSE LAUTREC 
SOMMEILLE EN VOUS 

Tout ceux qui ont eu l'occasion de tou- 
cher des ordinateurs comme l'Atari ST ou 
le Commodore Amiga se souviennent 
sans doute de programmes comme Degas 
Elite ou Deluxe Paint : Art Alive en 
reprend exactement le même principe 
(en moins sophistiqué, tout de même). 
On commence à partir d'une page 
blanche ; un menu apparaît sur com- 
mande. Ce menu contient tous les outils 
nécessaires à l'exécution d'un dessin. On 
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ne a la fin des tests de Jeu. 
Signifie qu'il s'agit d'un jeu 
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d'arcade-aventure comme 
Link ou Wonder Boy. 


*>* (jeu de tir) comme Duck 
K' 1 Hunt ou R-Type. 
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comme Opération 
ou Wild Cunman. 

Indique que l'on pi 
à un joueur. 

Indique que l'on pt 
à deux en même te 

Ce jeu est adapté ( 
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borne d'arcade (jeu d 
café), comme Shinibc 

leu de combat 
comme Double Dragc 

leu de plate-forme 
comme Mario 1 et II. 

Pour les simulations 
de guerre. 

Pour les simulations 
sportives. 

leu de rôle. 
leu d'aventure. 

Et enfin... les jeux de 
réflexion ! 

ment chaque jeu est d 
par plusieurs pictos . 
Double dragon est un 
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NINTENDO PART 
EN CAMPAGNE 



Nintendo reprend 
en France l'un de 
ses sports favoris 
aux USA, 
le Nintendo Tour. 

Le but de la manœuvre consiste à 
prendre un énorme camion, bourré de 
consoles (des NES, des Game Boy et 
même des Super Nintendo), et de par- 
courir les routes de France et de 
Navarre pour porter la bonne parole 
Nintendo tout au long du chemin. A 
cette occasion, un concours nationnal 
est organisé dans le camion pour 
récompenser celui qui fera le meilleur 
score aux trois jeux suivants : Super 
Mario 3, Dr Mario et Pinbot, sur un 
temps limité de sept secondes. Le 
gagnant aura droit à un voyage aux 
USA (Las Vegas), une Super Nintendo, 
une télé couleur et des jeux. Le 
deuxième remportera, quand même, 
une Super Nintendo, une télé et 
des jeux. De nombreux cadeaux sont 



prévus pour les suivants. Ça vaut le 
coup, non ? Voici les premières étapes 
du Nintendo Tour : 

Parlyll, le 11 mars; 
Eragny, les 14 et 15 mars ; 
Paris, le 18 mars ; 
Orgeval, les 21 et 22 mars ; 
Villiers-en-Bière, le 25 mars ; 
La VUle-du-Bois, les 27 et 28 mars : 
Orléans, le l" avril ; 
Troyes les 3, 4 et 5 avril... 

Pour plus de renseignements, 
contactez Nintendo/Bandaï. 
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Made in Japan rapporte tous les mois, de l'empire 

du Soleil-Levant, les nouveautés sur vos machines 

préférées. Attention, certains jeux ou machines 

présentés dans ces colonnes ne sortiront peut-être 

que dans plusieurs années en France. 

La rubrique comporte désormais deux parties : 

« News in Japan » et « En vitrine à Tokyo ». 



■ SUPER FAMICOM ■ 

Il semble bien qu'il jie pourra 
se passeri un mois sans jeu de 
baston sur Super Famicom. Le 
dernier-né s'appelle Rushing 
Beat et reprend toutes les 
options du genre : combat de 
rue, héros variés et coups bien 
impressionnants. C'est pas que 



Ul 



I MEGADRIVE! 

;gadrive n'en finit pas de 



distiller son lot de jeux de rôles. 
Shining Force, le demier-né sur 
cartouche, s'annonce très pro- 
metteur. La sortie est prévue 
pour fin mars au pays du Levant, 
mais ii faudra vraisemblable- 
ment attendre un peu plus pour 



j'aime pas la bagarre, mais âlLj jouer en anglais. Mis à part ce 






ieu de nous submerger de com- 
bats, ce serait peut-être bien de 
nous offrir enfin un shoot them 
up sans ralentissement ! 
Heureusement que Super 
Aleste arrivera en avril. Avec 
ses beaux graphismes et son 
scrollîng vertical, il a tout pour 
nous dérouiller la gâchette : 
espérons seulement que l'ani- 
mation suivra. Ça y est, c'est 
officiel : Ultima VI sortira bel 
et bien en avril. Plus qu'un mois 
à attendre pour les heureux 
Nippons (et nos rares compa- 
triotes qui maîtrisent le japo- 
nais) ! Il faut quand même vous 
dire que ce soft compte parmi 
les plus grands jeux de rôle 
jamais réalisés. Des graphismes 
corrects sans plus mais son scé- 
nario en béton armé d'une 
richesse effarante en fait un 
killer absolu. Faut-il que 
Wonder, Wolfen et moi enta- 
mions une grève de la faim 
devant les locaux de Nintendo 
>rFrance pour qu'on puisse goû- 
ter à cette merveille avant un 

? 



ainsi que Stormlord, dont 
nous vous parlions le mois der- 
nier, mars s'annonce plutôt 
terne : des nouveautés certes, 
mais rien de géant à première 
vue. Dans la série, « la castagne, 
c'est fun », voici Crude Buster 
qui vient tout juste d'arriver dans 
les échoppes. Ce jeu de combat 
aux graphismes un peu som- 
maires à mon goût propose 
quelques idées marrantes : les 
héros peuvent par exemple 
s'envoyer des chars en guise de 
projectiles. Vous avez dit 
réaliste ? Dans le genre « gros 
lourd », Phfighter prévu pour la 
fin du mois, devrait satisfaire les 
fans, même si les ceusses qui ont 
vu les eproms émettent de nom- 
breuses réserves : visiblement, 
réaliser un jeu de baston avec 
images digitalisées est bien plus 
facile sur borne d'arcade que sur 
Megadrive. Roadblasters vient 
également de voir le jour à 
Tokyo ; pas grand-chose à dire 
sur cette course auto destrov, si 
ce n'est que le jeu est toujours 
aussi bourrin et plus de toute 




première jeunesse. Enfin, 
des amateurs, paraît-il. Toujours 
dans le registre pas trop intello, 
que diriez -vous d'un shoot them 
up mettant en scène des 
minettes ? La chose qui ne révo- 
lutionnera pas le genre, mais pro- 
pose de beaux graphismes, 
s'appelle Battle Mania et sort 
ces jours-ci. Enfin, Slime World 






Ultima VI (Super Famicom). 
2 : Rushing Beat 

(Super Famicom). 
ï: Super Aleste 

(Super Famicom). 
4 : Shining Force (Megadrive). 
S: Crude Buster (Megadrive). 

6 : Battle Mania (Megadrive). 

7 : Twinkle Taie (Megadrive). 
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8 : Nobunga and his Ninja Force 

(Megadrive). 

9 : Cen Pei Fuma Den II 

(PC Engine). 

10-11 :Twm Eee 

(Super CD-Rom). 
1 2 . Valis V (Super CD-Rom). 
13:Rayxamberlll 
(Super CD-Rom). 



n avait pas marqué son époque 
sur Lynx et i! ne devrait pas faire 
beaucoup mieux sur Megadrive, 
vu son action vite lassante. 
Heureusement, les program- 
meurs travaillent sur quelques 
softs plus prometteurs que cette 
morne fournée de mars. Ainsi, 
TwinJde Taie, un shoot them up 
médiéval en vue aérienne (prévu 



'pour juin), plus deux autres titres 
du genre sur Mega CD cette 
fois : Nobunaga and his Ninja 
Force et Terra Forming. Pour 
conclure sur une note revan- 
charde, dans la série, « y 'a pas 
que nous qui sommes à la 
traîne », nos amis nippons auront 
dû attendre jusqu'à maintenant 
pour découvrir Toe Jam and 
Earl. Rien d'étonnant à cela 
puisque tous les jeux d'origine 
américaine sortent d'abord en 
Europe avant de toucher les 
côtes asiatiques. V'.i pas d'rajson 
que ce soit toujours les mêmes 
qui attendent, non ? 

■ PC ENGINE! 

Il y a deux ans sortait un beat 
them up baroque aux sprites 
énormes mais au manque d'inté- 
rêt confondant. Tellement 
confondant d'ailleurs que j'ai 
oublié le nom de la chose 
(NDPedro : ne serait-ce Street 
Fighter, mon cher Iggy ?). Tout 
ça pour dire que, Gen Pei Fuma 
Den, sa suite sort sur cartouche 
ces jours-ci. Pas grand-chose à 
en dire si ce n'est que les person- 
nages sont toujours aussi grands 
mais qu'on espère que le jeu sera 
plus défoulant que son prédéces- 
seur. Quant à Twin Bee, c'est un 
shoot them up rigolo comme 
tout, made in Konamî. Si l'actua- 
lité cartouche semble se res- 
treindre, on ne peut en dire 
autant des Compact Disc. 
Boosté par les rumeurs relatives 
à une prochaine commercialisa- 
tion de la Duo aux States, le 
Super CD-Rom 1 continue en 
effet sur sa lancée en alignant 
toujours plus de titres. Taito 
vient d'achever Chuka Taisen 
(renommé Cloud Master sur 






Master System), un jeu de tir 
aux graphismes trognons. 
Shubibbin M an III dont on 
vous parle depuis quelques 
numéros. Aussi fort que Rocky, 
Valis en est déjà à son cin- 
quième volet, Celut-ci, qui sort 
ces jours-ci, n'offre rien de bien 
nouveau mais bénéficie des 
splendides graphismes et du 
perfectionnisme qui ont fait le 
succès de la série. Side Kick 
Storm devrait également être 
disponible sous peu : les ingré- 
dients de ce '< tchac tchac boum 
boum » à scrolling vertical sont 
classiques, mais les monstres 
de fin de niveau sont réellement 
resplendissants. Même souci 
graphique pour Psychic 
Storm, dont on vous avait 
passé une photo le mois dernier 
et qui sort officiellement le 13 
mars. Autre jeu de tir. qui est 
en phase finale de développe- 
ment Rayxamber III propose 
des graphismes encore plus 
beaux que ceux du deuxième 
volet. Il faudra toutefois 
attendre un peu pour y goûter 
puisque le jeu n'est qu'à moitié 
achevé. Egalement dans les car- 
tons mais pas prévu pour tout 
de suite, Génocide (un titre 
tout en finesse !), vous propose 
de prendre les commandes du 
Goldorak de service pour une 
baston de boîtes de conserve. 
Tiens, les Bonanza Bros 
débarquent ? Malgré des cou- 
leurs plus chatoyantes que sur 
Megadrive, nous ne sommes 
pas pressés de le voir arriver. 
Heureusement que la sortie 
n'est pas prévue pour l'immé- 
diat... Ça y est les nippoma- 
niaques. c'est fini pour cette 
fois, Sayonara à tous ! ■ 


















EN VITRINE A 

TOKYO 

« En vitrine à Tokyo », la nouvelle rubrique interne de Made in Japan, vous proposera dorénavant 

les mini tests des nouveautés qui viennent de sortir dans les échoppes nlppones. Histoire de vous faire une petite 

idée de ce qui vous attend dans les mois ou les années à venir. Attention ! ces jeux sortent sur le marché japonais 

et sont succeptibles d'être modifiés le jour où Us arriveront officiellement en Europe... 

Voire même de ne jamais toucher le sol français. 

F1 CIRCUS MD 

la formule I en direcl-l'w sur Megadrive 



♦mega drive* 



Les plus avertis d'entre vous se 
souviennent peut-être des tests 
de FI Circus et de FI Cirais 91 
sur console NEC, Eh bien ! voici 
que la version Megadrive est sor- 
tie le mois dernier au Japon. Le 
jeu est pratiquement identique à 
la version NEC, mis à part 
quelques petites nouveautés 
intéressantes. Je vous offre une 
toute petite visite guidée en 
attendant que ce jeu arrive, un 
jour, officiellement en France... 

DANS LA COURSE 

FI Circus est une simulation de 
Formule 1 vue de dessus. Mais 
son intérêt principal, ce sont les 
nombreux paramètres qui sont 
réglables avant la course, et qui 
influent sur le comportement de 
la voiture. Ainsi, si vous sélec- 
tionnez l'option « Championnat 
du monde », vous commencez 




par choisir dans quelle équipe 
vous allez courir (plus vous avez 
d'expérience et de victoires, plus 
vous pourrez choisir des équipes 
de haut niveau), Après cela, on 
vous propose la première course, 
et l'on vous donne toutes les 
informations inhérentes à cette 
course (longueur, climat...). 
Quand vous avez pris connais- 
sance de ce menu, vous avez 
accès au mode Setting. qui per- 
met de préparer et d'équiper 
votre voiture. La taille des aile- 
rons, la puissance des freins, la 
dureté des suspensions, le type 
de moteur et la possibilité de 
mettre une boite automatique 
ou manuelle, vous sont offertes, 
Vous les modifiez, bien évidem- 
ment, en fonction de la piste sur 
laquelle vous allez courir. Ainsi, 
si ta piste est mouillée, il faudra 
prendre des pneux pluie. Si la 
piste est sinueuse et peu rapide, 
il faut prendre les ailerons les 
plus grands, pour avoir le maxi- 
mum d'appui aérodynamique 
dans les courbes (c'est comme 
une vraie FI !). Bref, c'est le pied 



total, car cela rend le jeu très pré- 
cis, et surtout, très réaliste. 

BAISSE LA TETE... 
T'AURAS L'AIR 
D'UN COUREUR! 

Vous l'aurez compris, FI Circus 
est un très bon jeu, qui plaira 
surtout aux acharnés de la 
conduite, mais qui est tout de 
mêmes largement accessible à 
tout un chacun, L'animation est 
vraiment rapide et donne une 
bonne impression de vitesse. 
Seule la bande sonore est un peu 



faible par rapport aux possibili- 
tés de la Megadrive... Le reste, 
c'est du tout bon. Alors vive- 
ment qu'il arrive chez nous en 
distribution officielle... 





♦ MEGA DRIVE* 



Cet étrange jeu de plate-forme 
vient de sortir au Japon sur 
Megadrive. L'action ressemble 
beaucoup à un très vieux jeu 
sur bome d'arcade qui s'appe- 
lait Panic. Mais dans le même 
temps, les deux personnages 
principaux sont la copie 
conforme des héros de Bubble 
Bobble ! L'action est simple : 
des sortes de robots tout 
bizarres vous poursuivent sur 
des tableaux composés de plu- 
sieurs plate-formes, elles- 
mêmes formées de petites 
briques. Pour killer les robots 
qui vous poursuivent, vous 
devez casser une brique 
devant eux. Une fois que la 
brique est cassée, ça laisse la 
place à un trou. Il faut que le 



* SUPER FAMICOM 



John Madden Football est sans 
conteste la meilleure simulation 
de football américain jamais 
créée en jeu vidéo. Après avoir 
grandi sur Megadrive, voici que 
ce jeux débarque sur Super 
Famicom. On s'attendait à 
quelque chose d'extraordi- 
naire.,. Eh ben... Euh... 

LE MODE 7 BAFOUE 

Autant vous dire tout de suite 
que cette version Super 
Famicom est carrément ratée... 
Alors que les programmeurs 
d'Electronic Arts avaient réussi 
une super animation en fausse 
3D sur la Megadrive (et pour- 
tant c'est hyper dur à faire sur 
cette machine), ils l'ont complè- 
tement ratée sur cette console 
(ce qui est incroyable vu que le 
mode 7 avec ses rotations et ses 
zoom « hard » est spécialement 
conçu pour faire ce genre 
d'effets) et cela fiche tout en 
l'air. C'est d'autant plus dom- 



BERLIN WALL 

Panico-Bubbk Bobbliens 





plètement pompée sur Parasol 
Star (le troisième épisode. 
d'ailleurs, de Bobble Bobble). 
Les graphismes de ce jeu sont 
sympa, l'intérêt est relatif (mais 
pas nul), seules les commandes 
sont trop lourdes pour vraiment 
s'amuser. Bref, c'est un petit 
jeu, moyennement intéressant. 



robot tombe dans ce trou pour tous les robots d'un tableau 
pouvoir lui taper dessus et, sont détruits, on passe au sui- 
ainsi, le détruire. Une fois que vant. dans une animation corn- 
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pas la stratégie que vous avez 
sélectionnée. De même, la vue 
sur le terrain est bien réalisée. 
Les joueurs sont même plus 
maniables et plus précis que sur 
Megadrive. Les graphismes sont 
corrects, sans plus, et la bande 
sonore est carrément minable 
pour une Super Famicom. Bref, 
on est déçu. Heureusement que 
Nintendo vient de sortir, aux 
USA, Super Play Action 
Football qui est, d'après ce que 
ion en a vu, fantastique. 

les menus sont toujours aussi protiques. 



Bien que les grophh 



mage que le reste du jeu est fan- 
tastique. On retrouve toutes les 
commandes et tout l'esprit qui 
ont fait le succès des versions 
Megadrive. A commencer par 
l'excellent système de sélection 



des stratégies : trois fenêtres 
dans lesquelles on fait défiler 
toutes les attaques et défenses 
qui sont à votre disposition. 
Ainsi, même en mode deux 
joueurs, votre adversaire ne voit 




PRO FOOTBALL 

(Super John Madden) Ë 



SUPER ADVENTURE ISLAND 

Un jeu CD... sur cartouche ! 



SUPER FAMKOM* 



Voici un peu moins d'un mois 
que Super Adventure Island 
est sorti au Japon, et il est 
impossible d'en faire l'impasse 
dans cette rubrique. Ce jeu de 
plate-forme enchanteur rejoint 
la liste des produits étonnants 
sur Super Famicom, A la base. 
il s'agit d'un petit jeu tout 
simple, sans prétention ni 
coup d'éclat. Mais lorsque l'on 
s'installe aux commandes, on 
découvre quelques trésors 
cachés tout à fait surprenants. 
Et comme il mettra un certain 
temps avant d'arriver sur la 
Super Nintendo française, 
Player One vous offre une 
petite visite en avant-pre- 
mière.., 

LE SUPER EN PLUS 

Un petit peu d'histoire est 
nécessaire pour bien vous 
replacer dans le contexte. Il y a 
plusieurs années, Hudson Soft, 
société japonaise principale- 




ment connue pour être à la base 
du développement de la 
console NEC PC Engine et de 
certains de ses meilleurs jeux, 
crée un clone du Wonder Boy 
de Sega pour la console Nin- 




tendo 8 bits. Il s'appelle Adven- 
ture Island. Devant le succès 
remporté par cette version, 
Hudson Soft enchaîne rapide- 
ment par un Adventure Island 
II et III. Curieusement, ces 
jeux ne sont jamais sortis en 
France, Fort de cette expé- 
rience, Hudson en a donc pro- 
fité pour s'attaquer au marché 
naissant, et déjà fort, de la 
Super Nintendo. C'est ainsi 



que naquit Super Adventure 
Island. Et croyez-moi. le « Su- 
per » est largement justifié ! 

UN SORCIER 
EN LIGNE DE MIRE 

L'histoire de Super Adventure 
Island est relativement clas- 
sique : tout commence par une 
douce soirée d'été. Le cama- 
rade Higgins, héros du jeu. 
roucoulait tranquillement sur 




Plan déroulé 
du niveau 2- 1 





les boomerangs. Ces deniers 
sont, comme souvent, les plus 
efficaces. Selon le principe de 
l'accumulation, plus vous 
ramassez d'armes, plus la puis- 
sance augmente. A la fin. on se 
retrouve avec des boules 
d'énergie roses qui dégagent 
assez bien. Les ennemis ne 
sont pas très nombreux, mais il 
sont bien rigolos. Cela va du 
simple coquillage au guerrier 
indigène qui vous transperce 
de sa lance. Sans oublier les 
pingouins qui vous foncent 
dessus, les phoques gonflables 
ou les anguilles électriques... 



un rocher, aux côtés de sa dul- 
cinée. Mais cette scène idyl- 
lique ne pouvait durer éternel- 
lement : v'ià qu'une espèce de 
p'tit sorcier de malheur sort 
de l'ombre pour pétrifier la 
copine de notre kid à l'aide 
d'un sort maléfique. Triste 
mais résigné, il appelle un de 
ses copains oiseau pour 
l'enmener sur le chemin du 
sorcier. S'il y arrive, il va lui 
casser la tête jusqu'à ce que sa 
girl-friend retrouve une forme 
normale ' Et en route pour 
l'aventure... 

POUR ETRE 

EN COULEURS, 

C'EST EN COULEURS 

Après une intro de type zoom 
rotation « hard », on se 
retrouve dans un paysage 
paradisiaque, ce qui est nor- 
mal vu le titre ! Ce qui l'est 
moins, c'est l'étonnante 
variété des couleurs, dans des 
tons pastel particulièrement 
alléchants. Le jeu se présente 
sous forme de levels divisés en 



trois stages. Un boss vous 
attend à la fin de chaque level. 
On progresse, donc, sur l'île, 
par petits stages, car ils ne sont 
pas très longs. Au départ, 
Higgins ne possède rien : c'est 
en progressant dans le jeu qu'il 
va trouver des armes, des fruits 
ou des skateboards ! Ben oui, 
c'est étrange, mais s'il monte sur 
les skates qu'il rencontre de 
temps en temps, il se retrouve 
habillé en skateboarder, avance 
plus vite (normal) et peut se 
prendre un coup sans mourir 
car, dans ce cas-là, il perd son 
skate et redevient normal. La 
gestion des points de vie est 
assez particulière et inédite. 
Toutes les 10 secondes, l'un de 
vos points de vie disparaît ! 
Donc, si vous ne vous dépé- 
chez pas, ou si vous de ramas- 
sez pas les nombreux fruits qui 
parsèment votre chemin, vous 
finissez par périr par manque 
de point de vie ! Les armes, 
elles, sont plus classiques : il en 
existe deux types bien dis- 
tincts: les haches de pierre et 




baleine genre Moby Dick et ça 
mérite le détour. Mais le plus 
fabuleux dans ce jeu, c'est la 
musique : d'une telle qualité, 
que la première fois que j'ai 
branché le jeu au bureau, tout 
le monde croyait que j'écou- 
tais un CD sur mon discman ! 
Il faut dire que le réalisme des 
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les grattei. audeaui du serpent, crachent a 

Avec toute cette faune on ne 
s'ennuie pas. Quant aux boss 
de fin de niveau, ils sont carré- 
ment pittoresques, entre sta- 
tues incas et squelettes géants ! 

MAMMA MIA, 
QUE MUSICA 

Le clou du spectacle, c'est cer- 
tainement quand notre héros à 
casquette se fait avaler par une 
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instruments (batterie, clavier, 
guitare) est incroyable, on se 
croirait en train d'écouter 
MTV I Bref, c'est le bonheur 
total d'autant que. même si le 
jeu n'est pas assez dur, il est 
hyper agréable à jouer,., et 
donc à découvrir. ■ 

<• En Vitrine à Tokyo » 
est réalisé par Crevette 
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Salut ! Et voici rien que pour vous la rubrique que vous attendez tous et 
que je vous concocte tous les mois avec amour. Encore une fois c'est une 
tonne de « Pass Words », de « Cheat Mode » et d'aides de jeux qui vous 
est proposée. Alors, lisez donc. 



Olivier MENnrc 

ÇOR£ CRAFX 

ADV£ NTU RE| SMND 

vous voulez le « ï,| 

CORECRAFX 

SHIN06I 

p °ur obtenir t P ç , 

"•■m I écran 2 " '"" Sou "d ». reste, , 

ande Presratation. stez a PP".vé sur Select pe„. 



CORE GRAFX 

NIN1ASPJWT ivel , 

Pour tuer le monstre au 



CORE GRAFX 

DARIUS PLUS 
I A la fin d'u^ partie. 



,1, un esprit ordonné et nous à 
cnvové des trucs, son nom. M.cnel 
CARRE. 

CORE CRAFX 

JAWNWARR10R 
SSCCËGÂW. Niveau 5. 
WÎ4A-BEDJAM : Niveau 6. 
W002A-FBIGAO. 



CAME BOV 

SATMAM 

S "'< P0,f,"ccé?'' 1 " Drn,tCel 
Round eder a " Selec 



Thibault VAUtlER 
I nous a montre vra, 
ment ce qui! vaut 
av£C son astuce 
Lynx. 

LYNX 

RYCAR 

Pour tuer le monstre 

j„ 23' niveau, il »»• 
t tap« S »'> atE,e 
un maximum. 
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.CHAUMIERnas pas chôroéetnous propose 

qu'une grosse prerte arme 




CORE CRAFX 

W-RIMC 

secre s Nli ^ pL ' SSMt hl ™ ou vert n , ST"" 7 ' P our k Pas- 

F»» '"des,™ b," e ne S f " W Io ^^™^S2T " 

J"«e au-dessous W ? "" pas m ™ P™e° le ~t I „ ' "" 



CAME eov 



êtes. II va m 
*oit sur vous. 



Nicolas SEBBAN cate sur plu- 
sieurs jeux nuis a trouvé des 

CORE CRAFX 

KICKBALL 

ord de la dernière 

nimiv ■ ■. 
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NES 

SUPER MARIO BROS II 
| Lorsque vous arrivez au monde 4-3, pre- 

"«fcpnncMse. Arrivé à la prenne 
Porte ne rentrez pas dedans. iCra 
verser la m „ e„ appuyant sur B À é„ 

ar^rtT^ 3 ™"^-! 



* 



souffler quelques trucs. 

NES 

du tableau de bord, il y a une crotx et 
un tuvu. A partir de ce moment, 

faut essayer en appuyant sur A pour 
accelereretsurBpourdecelerer.de 
placer l'embouchure du tuyau au 

centre de la croix. 




TTî 



~= te ==5i S ,. 



NES 
5*815 OUEST 

">w détruire la h, ? 

".^eent JSe m «°*ilfau,deve, 



SËiS^ïas 



Et c'est la première apparition ce 
mois-ci de 1 homme inconnu. Mais 
que ferait-on sans lui ? 

NES WORLD 

CUP , , 

Quand vous n'avez plus de super 
tirs, allez dans les cages adverses et 
demandez le ballon. Une fois qu il 
est suffisamment à hauteur de 
frappe, faites un retourné et vous 
marquerez sans problème. De plus, 
pour le tournoi prenez l'Argentine, 
c'est la meilleure équipe (ce truc ne 
marche pas pour les quarts de 
finale). 



Bertrand LE BAILI Y „ A j ^^^^^^^ 

*les,„,'f „ rair AILLi '^™„depa S ma,de«rucsa„ r o i ,uiaeu 1 'o Mgeance 

NES 

GREMLINS II 

fl.SHMC: Stage ^vLbT 

contre Mohawtme^f 
droite au-dessus du P e til rec 

'Mgle noir, tirez en sautante, 
vous ne serez jamais touché e ' 




Julien MORREEL 

bien réels. 



ne nous a pas envoyé des astuces fausses mais des trucs 



NES 

COONIES II 



Caroline GROS. elle, nous a 

concocté des big trucs 

NES 

METAL GEAR 

Après avoir été capturé et avoir 
récupéré votre équipement dans le 
building 4. vous découvrirez qu un 
émetteur a été greffé sur TOUS. Il 
s'agit d'une sorte de bip espion qui 
permet a l'ennemi de vous suivre a 
la trace. Débarrassez-vous en en 
appuvantsurleboutonA. 



NES 

ZELDA 

baguette magique , r , ' ,' ^ '^f,™;'" "™ U 4I U, ' lis « ^ 

: ^l"'"Poss,l,leJ„ monstre. Au niveau 

;■ ">nuset U ur,l,ssez.|e,„eeleboome. 

■■niveau 6. il faut lu„ irer 

NES 

SECTION Z 

S£Î —ous pouvez le réduire en 
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^^B rBAOELER se fait appdo 
! e c\r P ° r ^otes.açaneVe m p te hepas 

de vaincre les boss sur ses jeux. 

MASTER SYSTEM 

CYBER SHINOBI 

(non vérifié) .„„,:„. boss de fin de 

Voici comment vamere certains boss 

ni veau. Niveau 1 : sa u « sur e ^ k 

T^SrSWoT utiliser ia magie 

waaaîfJabK 
^xtufew- r 

Uncez des bombes si vous en avez. ^^ 
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Fabrice LEMAIRE ne nous a heureusement pas envoyé des trucs politi- 
sés mais bien des trucs sur les jeux vidéo et c'était tout ce que 1 on vou- 
lait. 

MASTER SYSTEM 

FIRE&FORCETI1 
(non vérifié) 

Lorsque l'on commence 
une partie il y a une série 
de fuel puis les jumpers 
(robots à pattes.qui sau- 
tent sans cesse), il faudra 
rouler à 240 km/h et ne 
rien faire d'autre (surtout 
ne pas tirer). Quand le 
réservoir du carburant sera 
presque vide, il faudra 
immédiatement détruire 
ces engins. Une nouvelle 
série de fuel sera là pour 
remplir le réservoir. En uti- 
lisant cette astuce on est 
beaucoup plus près de la 
tête du convoi. 



MASTER SYSTEM 

SUPER MONACO CP 

Le° motÎfvU qui monte jusqu'à 320 km/h n'est pas très commode pour 
les S où les virages sont nombreux (Portugal, Espagne Hongrie, 
èï) Le Vapor V8 semble avoir une très bonne reprise lorsque I on passe 
le panneau qui annonce le virage. 




MASTER SYSTEM 

ALEX KIDD IN MIRACLE WORLD 
(non vérifié) 

trouve une rie. D'autre part TiT ° S " ne boite ' A ""«rieur se 
«me. le prochain sera Te vie " ^ m ' Si Ces < »" ** 
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Ëfe ££ NEST '' * — * <™é plein de trucs sur u 

MASTER SYSTEM 

POSEIDON WARS 
(non vérifié) 



Encore Jean-Charles. 

MASTER SYSTEM 

P5YCHO FOX 
(non vérifié) d ôté droit . 

SSo^rSpf^e courir 
aplïs votre double s'il apparart. 



Jean-Charte deuxième. 
MASTER SYSTEM 

POWER STRIKE 
(non vérifié) „„,„», trois fois l'arme 

Pour aller «« ^f^t sur les côtés. 
n° 1 et tirez sans arrêt aevoi^^^^^^ 



MASTER SYSTEM 

RASTAN 

fcïcéalr directement -™"»*— 
votre console en ayant au préalable appuyé sur 
Haut bouton 1 et 2. Vous aurez de p us les conta- 
nus nfinis. Pour vaincre le dragon des roseaux 
prenez 1 pée de feu, sautez sur lui en attaquant 
v s ehaut. Pour le chef final, at«ndez q uJsc, 

posé sur terre, sautez alors sur lu, en attaquant 
vers le bas. 



r ™J0 U rs;ea n . Ctaes 



(non vérifié) 




aov 



"san-ètera-M/p 



MASTER SYSTFM 

, ("on vérii] e ) 
"'ecrion„ e rG a t e bo : tM p a U se. 



'ion, 

'use. 
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THUNDERBLADE 
(nonvérifié) 
l Pour passer facilement 1 
round 1. il suffit de position' 
de la route de droite, ji 

blanche. Il faut tire 
ton 1 pour détruire les chars 
| de la route. Les ennemis aen 



j les chars et autres i 
nnemis aériens, eux, 
■indre. 



.Super Dingo et ce 



CAUNTLETII , àoasseru „ tableau, 
I Sivousavexduni Pa^^^^ 

,e"t». Quand «os J0»e"' 



1 rES"defirefetv3lùrre,letuersansu 

ASTER SYSTEM 

Sr^rStroisviessontinsuffisantesetttu, 



,us êtes avant le V 



Mehdi (moi tout) BERAHAL nous a bien »„. 
.■me« envoyer ses astuces madeinMaS 



MASTER SYSTEM 

SPELL CASTER 
(non vérifié) 

dans SI ^"i*' ^'^ s01,s k ™*" 
oans les plaines, utilisez a pagaie oue vn„. 
donne le pa 5se „, p our ^ S . ;"= ™" 
la^Shizu et demandez à la prétresse „„p„, 



Mathias est un as sur sa Master 
System, voici ses trucs. 

MASTER SYSTEM 

PSYCHO FOX 

(nonvérifiél 

Dans le milieu du 1" round du 2 

Stase, il faut rester tout le temps 

enbasdujeu(auniveaudeleaul 

puis prendre l'hippopotam 
casser la pierre pour aller dans le 
tunnel, avancer, prendre les deux 

sauter et lancer tri 
BirdFlv; une grotte apparaît alors 
menant au 6-1 ou au 5-1. 



MASTER SYSTEM 

RAMPACE 
(non vérifié) 

bZZTrH T Z !' meSSa u ge Game 0vw W™ 2 sur le 
bouton 2 et la direction en bas à gauche en même temps. 
Ainsi vous gagnerez trois nouvelles vies. Vous pouvez effet 
tuer cette opération deux fois de suite. 



MASTER SYSTEM 

PSYCHO FOX 



MASTER SYSTEM 

AL1EN SYNDROME 
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Coucou, le voili que voiçà, mais qui 
donc ? L'homme inconnu bien sur qui 
nous file encore une de ses trouvailles. 



MASTER SYSTEM 

MALEXKIDD IN MIRACLE 
WORLD 

(non vérifié) Dans le mont cave il y a 
un gri-gri. Pour le prendre cassez la 
tête de mort et un petit morceau se 
détachera. Ensuite laissez-vous tomber 
en maintenant le paddle vers la gauche 
et allez au tond du couloir. Un passage 
s'ouvrira vous menant au gri-gri. 



Encore et toujours des astuces 
Masïïr Svstem grâce à Christophe 

PIERRON. 

MASTER SYSTEM 

SPACE HARRIER 

(non vérifié) . - , 

Essayez de ne détruire que 3 ou 4 

arbres pendant la première manche 
de bonus (round 5). un vaisseau 

apparaîtra sur le haut de l écran. 
Détruisez-le et vous aurez 2 vies 

supplémentaires. 

MASTER SYSTEM 

SCRAMBLE SPIRITS 

SnSmanches de bonus aux 
ounds 1.3 et 5. ne touchez pas a 
"ire paddle et vous aurez un avton 
-.upplémentaire à chaque fois. 



jD ELPORTEnousapP°rte> 



s trucs sur un plateau. 



MASTER SYSTEM 

(non vérifia 



"" ff 1 Elue Bottle et des Red Bottle vendons « _ 
scène du shop. en bas * l ^ d 4, scène 

* e " *ï£ ,' Seau du shoj. ***%* bas de 



Bottle round 4, scènes 
RMge ' e ' :-£« "au niveau du Aop, 8 ^^ oe 
S^-S^ecommepour, 

shops secrets. 
MASTER SYSTEM 

Over, appuyez sur Haut 
ment. 



Sébastien 



m „.Vindio.u e P asa 



Moines 



C'est pour 



diie que même c 




Inon vérifié) i es morceaux ne son u J N » 

vSd où « «ouvert »»^ x u maître**' le «P C* L» ». 6 ; ,, eI 



TRPC S enVRAC 



MASTER SYSTEM 

GOLDEN AXE 

(non 

Faite . 

appuyez aussitôt sur 2 pour 



MASTER SYSTEM 

RC GRAND PRIX 

(non vérifié) 

Achetez d'abord les Ultra 

et ensuite les Ultra Suspen- 

_: . ,„!„ Ë.mK**h Ips rircuitS. 



■^ 



Jean-Marcel CORN.LUC I lu, aussi «cuvé des astuces ,u il s est emptessé de 
nous communiquer. 

MASTER SYSTEM 

GAIN CROUND 

(non vérifié) r,;„r.rmind aODUvez sur la manette en haut et 

Mode apparaisse. Vous pourrez ainsi choisir votre 



C'est des cieux que Yan CELES- 
TIN nous a envoyé ses astuces, Si 
c'est vrai, c'est un ange qui m'a 
donné la lettre, 

MASTER SYSTEM 

WONDERBOY II 
(non vérifié) 

Quand vous connaissez le laby- 
rinthe du dernier niveau par cœur 
au lieu d'acheter la cloche, ache- 
tez le rubis. Quand vous arriverez 
au dragon, le pouvoir du Ruby 
blessera grièvement le dragon, i'i 
ne vous restera plus qu'à utiliser 
votre magie pour le terminer. 




Sylvain LEMOYNE et 
Dominique DEMENGE se 
sont mis à deux pour nous 
offrir non pas un caprice 
mais leur trucs, 



MASTER SYSTEM 

DEAD ANGLE 



devient alors intouchable jusqu'à 
contre avec Robert King. 



MASTER SYSTEM 

WONDERBOY III 
(non vérifié) 

Dans la tour du village, pre- 
nez la porte avec la serrure 
verte, allez à gauche, toquez 
et entrez, vous serez au 
monstre de la pyramide. 
Entrez dans la deuxième 
porte en bas à gauche dans le 
village, allez tout à gauche, 
toquez et entrez, vous serez 
au monstre du château chi- 
nois. Il y a un marchand de 
potion au fond de la jungle 
en bas. 



MASTER SYSTEM 

MCKEY MOUSE 

i ( n on vérifié) 
bans la bibliothèque. 

i-»**ïk: b ; 



^«versée abeilles etleur 
D Srrmï S EntteleAet.eP„ 



TR^CSenWAC 



" y ne ferai pas de ^££;&S£ï£ 
LEBLANC parce qu après on me v 
<te l'humour noir. 

MASTER SYSTEM 

WORLD SOCCER 

(non vérifié) „ eI le ballon quand 

MASTER SYSTEM 

WORLD CAMES 

(nonvérifié) puveI en bas à gauche et 



mieux ça que 1= contrarie! 

MASTER SYSTEM 

GOLVEL1US 

(non vérifié) Jes ié s . N- 1 : 

Vo,c. ou sont le > repa. d( , 

sous un arbre ™ « «^ ab eilles ou des 

Pour y accéder, il lau tue : ^ un 

serpents. N" 2 '..sous une PWe D OTt 

Ubleau <*&>%££ ppe»« »" e ?*"< 
S ées géométriquement. ?r PP ^ fe ^^ œ 

du bas avec ej.ee. Pt ■ se tI0uve 

le remontant. Lentre de a ^ ^ 

s „, la rive gauche du ru'^ea ^ ^ 

N . 4 : --afîîSÏ 11 fautbr.se. une 
p,erre verte. N 5 . sur appa . 

des pierres ii.destruct.ble » , us à 

raît N"6 : en n« s »» s mon ™^ ÏO us barrant 
droite. Vous verre. ^ ™"ÔXue. T uei des 
la route, ma.s la r.v. r »" n '" u N , 7 . da „ s la 
adversaires pour «ou: la cave « a KMe „ d a 

S^etSu^UpourqueU 

porte de la caverne s'ouvre. 



MASTER SYSTEM 



(non venue \ 
Este deuxième soi 



Gabriel DUTILLEUX est vivement remercié par la rédaction 
pour nous avoir envoyé ses astuces, 

MASTER SYSTEM 

CYBORG HUXTE 

(non vérifié) 

Si vos compteurs sont vides et qu'il y a un point Life ou PP 

entrez dans l'ascenseur le plus proche, ressortez sur le même 

palier et prenez à nouveau le point, faites-le jusqu'à ce que votre 

compteur soit remonté à fond (ça marche également avec les 

bombes). 



Hips : C'est Florin JUVIN qui nous offre un litre de v 
Euh, qui nous offre .ses astuces. Hips ! 

MASTER SYSTEM 

DEAD ANGLE 
(nonvérifié) 

Pour parvenir à bout du 
lanceur de grenades, il 
suffit de tirer dans les 
grenades pour les dévier 
■fâ-E ou pour les éclater, puis 
de tirer sur le lanceur. 



Tf^CSenVRAC 



CREVETTE 

A LA RESCOUSSE 



g it à l'écran, appuyez sur Haut Cachez app 

Dès aue vous eruenuet un p „ 

4 a „, ç+art Restez appuve sur A. un se 

transforme en anneau. Su A«*J 
^"Sr^R^P-e.B.ien 

paddles ! 




Marie PFTIT 5 d " """ de "?" joueur "^ p î«* 
Mane PETIT nous a envoyés, loin de là. 

MASTER SYSTEM 

FANTASY STAR 
(non vérifié) 

H existe un moyen d'échapper à tous les ennemis de 
ce jeu. Pour cela, utilisez une baguette mag^ue ou 
vous trouvez dans un magasin à Skeur sur Thezons 
Equipez Noah d'une de ces baguettes en tant S 
et achetez-en une en plus. Puis. lors des bataille 
électrons , a b dans fe ^ £ les. 

fonctionne partout dans le jeu sauf quand les dire? 
b» sou bloquées ou lorsque vous fiZ 
tantes créatures comme Médusa ou Lassic. 

MECA DRIVE 

MOONWALKER 
(non vérifié) 

slrMM '? T™ 15 »? fin * nivea " » &«< "» 

danse Rd 1 1 .,"*'' W W : é '° ile ""**<" " 

danse Rd 5 f ' r 8 "*" 6 " cha P eau ' Rd " : ^ 
danse. Rd 2-2 : étoile magique. Rd 2-3 : étoile 

S U Rd°1 V"?"? q ° e d " Chie " bla " c ' M 3 "' 'a 
la lois. Kd 4-1 : étoile magique. Rd 4-2 • étoile 

sr R R d d 5 4 2 3 : .t to ; ie ma ^- Rd w ; «* 



PC ENCINE 

mandes suivantes. Appuyé sur 
Maintenez-le appuyé et pressez S ec 
maintenant ces deux bouton « h 

aH5SS5=:ScS 

DUPONT qui nous Va fait parvenu. 



TRMC S enWAC 



LE PLAN DES LECTEURS 

■mm 

ALEX KIDD 4 
IN SHINOBI WORLD " 




Rubrique réalisée par Homard et Mazda Fra. 
»?££%% V ' K *» " "* P- vérifiés, si 



au : 40-27-09-09. 
Pour nous 
Moulineau: 



vous rencontrez le moindre problème, 



, envoyez vos trucs à : Wonder Fra. « Trucs 



contactez donc la Hot Line Sega 



en Vrac .. Player One. 31, rue Ernest-Renan, 92130 Issy-les- 



LE MEGA VIDEOSHOW 
MIC ROMANI A N 3 

Les 30 meilleurs Hits Mégadrive présentés sur tassette vidéo H! 




! Sonic Hedgehog (Plateforme) 
Meta (Arcade) 
j Joe Montana 2 (Fool Amer.) 
! Shinning and Darkness (Dungeons) 

Immorlal (fldion) 
ToeJom and forl (Arcade) 
fantasia (Plateforme) 
Mario Lemieux Hockey 
Centurion (Stratégie) 
Phantosy Star 3 (Aventure) 
SfiadowoflheSeffil(Actwi) 



■1991 



A PARAITRE. Abbmms Battle Fank 
ti-lul , After burner 2 (Artode) 

.(ioffiiar^orldS Alex Kidd [Plateforme) 
litUive 1 Batmon (Plateforme) 

Turbo Oui lu" iv ààm (Ans Monioux) 
| (aliiotnio Gomes (Sport) 



Revenge of Shinobi {Kung Fu) 

Alien Slorm (Artode) 

FI Viento (Arcade) 

World (up llolia 90 [Sim. Fool) 

Spidermon (Artode) 

6BB AUckIi Submarine 

WresllerWor(Sim,Cotth) 

Slreet Smart (Artode) 

Populous (Stratégie) 

Oui Run 

J. Busler floxing 

425F 

•149F 



ADAPTATEUR JEUX 

WASTER SYSTEM/MEGADRIVE 329F 

C0NTR0L PAD MEGADRIVE 149F 

ARCADE POWER STICK MEGAORIVE 379F 



39Sf 



DEMENT til\ 

ADAPTATEUR CARTOUCHES JAP. 99F 
C0NTR0LPADPRO1 195F 

CONTR0LPADPR02 125F 

REM0TECONTROLSEGA 369F 



Devil (rush (Arcade) 
Dicklraty (Plateforme) 
Ghouls n Ghosts 
J. Modden Football 
Marvel Land (Arcade) 



395F 



Mighl and Magit 
499F Midaighl Résistante 
425F Miss fatmort (Arcade) 
47 Sf Moonwallter (Artode) 



599f PGA Tour Golf (Sîm. Golf) 449F Super Yolleyboll (Sim.) 

449F Shodow Damer (Artode) 449F tuai ton (Arcade) 

449F Super NsfaM (Sim.) * 

" Storflight [Espate) 



395F 



499F MystkDefender (Artode) 395F Supet Ihunderbiode 



ïalis 3 (Arcade) 

499F VaponTrailfArtade) 

Wings ofWar/Gynoug 



395F 



MICROMANIA ouvre un nouveau 
mag 






Une montre jeu vidéo à cristaux liquides 
GRATUITE' pour 500 F d'achats ou plus II 

•Offre d'une valeur do 145 F valable au Mogcain MICROMANIA IfS 3MOUUNS umquemont 




MICROMANIA LES 3 MOULINS 

Centre Commercial Les 3 Moulins . Pont de Billencourt 



921 30 Issy-Les-Moulineaux 



MICROMANIA NICE 

Centre Commercial Nice-Etoile 
Niveau -1 .Tél. 93 62 01 14 



■EEJ 



_u2nnL 




MICROMANIA ROSNY 2 

Centre Commercial Rosny 2 _ _ ___ 

Tél. 48 54 73 07 p.'l.'/'.UI 



MICROMANIA VELIZY 2 

Centre Commercial Velizy 2 
Tél. 34 65 32 91 



MICROMANIA LA DEFENSE 

Centre Commercial des 4 Temps . Niveau 2 

Rotonde des Miroirs 

RER La Défense . Tél. 47 73 53 23 



MICROMANIA FORUM DES HALLES 

15. rue Pirouette et 4, passage de la Réale 

Niveau -2 . Métro et RER Les Halles 

Tél. 45 08 15 78 



MICROMANIA CHAMPS ELYSEES 

Galerie des Champs (Galerie Basse] 

84, av. des Cnarnps Elysées . RËR Cnarles de 

Gaule-Etoile . M^George V . Tél. 42 56 04 1 3 



PRINTEMPS HAUSSMANN 

!64, boulevard Haussmann 

13 e ™ étage . Rayon Jouet . 75008 Paris 

iMétro Havre Caumartin . Tél. 42 82 58 36 



Mjcromania 






5% de 

réduction sur vos achats avec la 
Mégacarte qui vous sera donnée 
GRATUITEMENT avec votre 
prochain achat* 



Commandez par téléphone ! 92 94 36 00 



92 94 36 00 



m$^^ 



BON DE COMMANDE EXPRESS à 



à MICROMANIA - B.P. 1 14 ■ 06560 VALBONNE S0PHIA-ANTIPOUS 



Participation aux frais de pot! ei d'embollnge (Atfenliofi ! Consoles 60 F) 
Précisai Cassette J Disk J Cartouche- u Total à poyerj= 



Règlement: Je joins J Chèque Boncoiie J CCP J Mondot-letlre 

J Je préfère payer au fadeur à réception (en ajoutant 24 F) 




PÂYtZ MA CARTE BlEUt / WtKBANCÂtRt 



Pote d'expiration ..../.... 5iijnoture: 



i frais de remboursement - 



e UocalloliD 



Entourez votre ordinateur de jeux: J PC Camp. J Atari SI J Amigo J Lynx II J Game Boy J Megadrive J Gamegeai J Séga 



LaGAMEGEAR ArAlCROMANlA 





Sonic Heckjeftog (Piatefofnu) MickeyMou» 245F Shinobi (Aicadel 245F Super Monoca GP 




215F Oui Hun 245F G Lot MSF 



Spoie Harrier 3D 245f Drogon CrysIcJ Ï45F Leoderboorc 245F 




Dewilish 245F SWet 295F Sdfloire Poker 245F Piychic World 215F Ponnon 245f talon 5ago 325F 



La Console SEGA MASTER SYSTEM 2 

+ Alex Kidd + I Manette de Jeux 




TOP 20 SEGA 

Donald Duck 

Sonic Hedgehog 
Mickey Mjuse [nslie. 
Populo us 
Moonwolker 

World Cup Itolia 90 
Speedball 
Spidormor, 
Sega Chess 
Wonderboy 3 
(nlilomia G orne; 
Heovy Weighf Chomp. 
Golden Axe Worrior 
Double Drogon 
Bubble Bobble 
Super Monaco GP 
Pacmuniu 
Shodow Dancer 
Pîycho Fox 



OFFRE SPECIALE 



Action Rghter 
Aztec Advenlure 
Bang Panik 
Black Bell 
Enduro Racei 
Fantazy Zone 1 
Gangster Town 
Ghost House 



CONSOLE MASTER SYSTEM II + Alex Kidd 

4- Sonic Hedghoq * I manette de jeux 7491 

CONTROL STICK SEGA 169F 

RAPID FlftE SEGA 129F 

MANETTE SPECIALE (OUICK JOY) 1 99F 

CONTROL PAD SEGA 109F 

ADAPTATEUR SECTEUR 175F 

REMOTÏ CONTROL MS 269F 

PRISE RVB 17SF 



PLUS OE 100 TITRES DISPONIBLES SUR SEGA MASTER SYSTEM 



Caque mercredi vers 1 7h 1 5 sur FR3 et le 
imanche vers 9h 1 5 MICROMANIA vous 
dévoile tout sur les jeux 
dans l'émission 








aMRAIJM 

Pvromids ol R» 




MlCROMAN lA 

rmrmimn i uim i 





[ la Conso/e Gain efooy 

+ JCtfiS + ta Sacoche MlCROMANlA GRATUITE 



les Ecouteurs Stéréo 
vrm\ 



Roggw RobWt 275F Bugs Bunny 7 275F 

HT 




■ -J 


1 
j 




! 




M .. Ihifll 





! 



27SF W«iDC«pS«. 2«f DkkTioty 275F 




BANS NOTRE CATALOGUE 
GAME BOY 



MidceyOang. di. 275F Meganwn 275F CK1*von«2 275F WWF Super Slors 275F Blodes ol Steel 775F Nonhsiar Ken 275F 
701/715 US HSCWmONS DIS JEUX DANS LE CAMIOGUf GAME BOY « 3615 MlCROMANlA. 

UNE GAME BOY A GAGNER CHAQUE SEMAINE 



■h à 



s magasins et an vanta par corraspandaiKe. 



La LYNX IIQ23 

io portable couleur de Atari (seule) ■■■■■^^^^^ 



Caque mercredi vers 1 7hl 5 sur 
R3e.l 



«O 




HonJOrivin 370F RnbaSqvdi 270F 

■Î'Tl. m! IT^^ ™ ! VFR3 et le dimanche vers 9hl 5 

R,go,(inode) 320F Chip Challenge 270F *nta.OmUUA " ^s. 

z;of Gaunilet lAraide) 770F foies al Zendatari 270F VOUS dévoile yMlPCfi^X 



9* ^iTIlFl™ 170F ÏOT-Md Mwwnorii Ï7DF Shonrjtti I tt« fbxionl 27 DF fOUt SUT les 

i-SaS^ „ ■■■Lm Sf 5îi! tadll 2; tS""*» ™[' jeux dans 

Fhm 



*>* 



320F Black Oui 770F 

(ybeiioll 320F rstafo (Areoture) 320F 

Miss Pot Mon 7S0F SHIondleCTs 320F 

MUrade) 320F Golf 320F 



rémission 



IIVES A GA6 



NES NES 



NES NES 



NES 



NES 



NES NES 



\mmQ>* 




La NES accueillera, en avril, les Tortues Ninja 



e 



pour la deuxième fois... Vive le Pizza Power ! 

La première version des 
Tortues Ninja sur Nintendo avait 
marqué un véritable événement. Il 
faut dire que cette cartouche com- 
binait le plaisir de pouvoir contrô- 
ler les quatre héros verdâtres les 
plus célèbres du moment, avec un 



jeu de baston qui manque un peu 

d'originalité. Heureusement qu'il 
y a les Tortues, sinon... 

HISTORIQUE 

Les Ninja Turtles sont nées de 
l'esprit un peu fou de deux 






Un nouveau plot: la tortue grillée 




parole, mais gardent leur aspect 
d'origine, vert avec une carapace ! 
Elevés par un maître Ninja qui, 
lui, a l'aspect d'un rat (!), elles sont 
prêtes à affronter leur ennemi 
héréditaire... L'infâme Shredder. 
Elles sont prêtes, surtout, à enva- 
hir le monde sous toutes les 
formes possibles et imaginables. 
Tout commence par de sublimes 
épisodes de bande dessinée dans 
lesquelles les Tortues se battent 
avec une violence rare (elles écla- 



TV vont s'y intéresser. Ils rachè- 
tent les droits à Eastman et à Laird 
et produisent le dessin animé que 
vous connaissez tous. Dans l'aven- 
ture, les Tortues ont perdu tout 
l'esprit de violence de leur origine : 
c'est dommage, mais c'est ce qui a 
permis qu'elle soient connues et 
diffusées dans le monde entier. 
Depuis, c'est le plein succès avec 
deux films au cinéma, des tonnes 
de versions différentes en BD, des 
jouets par milliers, des concerts et 




jeu d'une qualité irréprochable. 
Mélange d'action et d'aventure, il 
se caractérisait par des astuces 
très intelligentes et des bastons 
suffisamment difficiles, pour vous 
passionner pendant de très longs 
mois. Avec cette suite, retrans- 
cription sur console de la borne 
d'arcade des Tortues, on change 
radicalement de style avec un bête 



Américains géniaux : Kevin 
Eastman et Peter Laird. C'est au 
cours de soirées très arrosées 
qu'ils eurent l'idée farfelue de faire 
une bande dessinée mettant en 
scène quatre tortues domes- 
tiques qui, après être tombées 
dans une glu radio-actîve, suivent 
la croissance normale d'un être 
humain. Elles sont douées de la 



tent tout ce qui bouge, décapitent 
leurs ennemis, les transpersent de 
leur sabre...) et où les histoires 
sont pleines de haine et de sang. 
C'est ainsi que Laird et Eastman 
se les représentent, mais cela ne 
va pas durer, Devant le mini suc- 
cès de leur BD (ce type de BD 
s'appelle les <• comics book » aux 
USA), de grands producteurs de 



des jeux vidéo (ordinateurs, bornes 
d'arcade, Game Boy et NES). Et 
cela continuera l'année prochaine 
avec le troisième épisode sur NES 
et une version Super NES,,. 

DOUBLE TORTUE 

Ce nouvel épisode n'est autre 
qu'un beat'em up classique du 
type Double Dragon, mais beau- 



NES NES NES NES NES NES NES NES NES NES 



m mmm 1 1 1 1 1 1 1 îi 1 1 1 1 fis 




coup moins... sophistiqué ! Certes 
il est possible de joueràdeux, mais 
Q n'existe aucune option pour pou- 
voir se frapper l'un et l'autre. 
L'autre gros problème provient 
des coups : ils sont limités à leur 
plus simple expression. Autant 
dans Double Dragon (ou les 
autres jeux de ce type } il est pos- 
sible de donner des coups de 
genou, de faire des pirouettes ou 
des prises de catch, autant dans 
Tortues Ninja II vous devez vous 




battre avec deux malheureux 
coups ! Oui, vous avez bien 
entendu, il n'y a que deux coups à 
votre disposition ! Soit vous sau- 
tez (en appuyant sur l'autre bou- 
ton, votre Tortue retombe les pieds 
en avant), soit vous donnez un 
coup avec l'arme de votre Tortue 
(sabre, nunchaku, bâton ou saï). 
que vous gardez pendant tout le 
jeu. Bref, ça limite nettement les 
possibilités. Résultat, les bastons 
ne changent pas du début à la fin, 
et c'est répétitif au possible. 

QUATRE TORTUES 
POUR SE METTRE AU VERT 

Autre gros problème de ce jeu, 

et qui va particulièrement toucher 

fans des Ninja Turtles : il n'est 

pas possible de changer de 

Tortue en cours de jeu, 

Avant de démarrer, un 

menu vous pro- 



LES 4 TORTUES 

-HHli.i — mi«~» 




1IID 






Même In lorlun tant du ikale-board ! 




E 



tel ninjat te louent la flambe en Cadillac. 

pose de choisir la Tortue de votre 
choix. Mais une fois la partie com- 
mencée, il devient impossible d'en 
prendre une nouvelle : il faut 
repartir à zéro pour en choisir une 
autre. Bon, de toute façon, elles 



ont toutes les quatre tes mêmes 
caractéristiques et les mêmes 
« deux coups » ! Il n'y a que l'arme 
qui change, et elles ont toutes sen- 
siblement la même puissance (sauf 
le nunchaku de Michelangelo qui 



«S NES NES NES NES NES NES NES NES NES 



NES NES NES NES NES NES 



NES NES NES NES 



LES BOSS 




SSSfl r 























Wfc***- 








est un peu plus pratique, mais la 
différence est si infime...) : cela 
aurait été plus sympa de pouvoir 
jongler entre les différentes 
Tortues, comme dans le jeu précé- 
dent, et comme dans la version 
Game Boy. Cela aurait rajouté du 
piment. 

ASTUCE 

Pour bien s'en sortir, il faut uti- 
liser le coup sauté à outrance, et 
donc apprendre à le maîtriser. 
N'hésitez pas, en cours de saut, à 
changer de direction ou à donner 



NES NES 



le coup de pied au dernier 
moment. Une fois que vous êtes 
en l'air, vous pouvez attendre, 
pour l'activer, d'être un peu 
retombé. Ainsi, vous atteindrez 
des ennemis qui sont près de vous, 
ou vous passerez sous les balles de 
ceux qui tirent en l'air.,, Pensez-y ! 

LES « TORDUES » NINJA 

Deux autres éléments déçoi- 
vent quelque peu. D'abord, les 
tableaux sont désespérément 
linéaires. On avance, on avance 
dans de longue bandes de décors. 



màài 



MES NES NES NES 



NES NES 



NES NES NES NES 



Alors. OK, les graphismes sont 
relativement corrects (bien qu'ils 
soient un peu simples, comparés 
aux dernières réalisations sur 
NES), mais c'est toujours la même 
chose tout au long des 7 levels. 
Les seules originalités se comp- 
tent sur les doigts d'une main : un 
coup le décor horizontal devient, 
pour quelques cours instants. 
sinusoïdal, un coup une bagnole 
du décor vous passe devant les 
yeux dans une animation bizarre... 
Et puis on retombe dans les trucs 
classiques genre pieux qui sortent 
du sol ou faisceau laser qui bloque 
le passage. Bref, rien de très exci- 
tant. Autre élément décevant, 
les ennemis ! Alors là, je ne m'éten- 
drai pas, maïs y'a de quoi dire ! Ça 
commence par des sortes de Ninja 
bidons, qui font toujours les 
mêmes actions et qui reviennent 
par intervalles réguliers jusqu'à la 
fin du jeu (on démarre dans les 
rues de New York, puis on passe 
dans les égouts ; ensuite on 



grimpe sur les ponts et on finit 

dans le technodrome au levé! 7). 
Et tous les autres types d'ennemis 
se battent exactement comme 
eux : pire, ils ne sont pas beau- 
coup plus forts. 

COWABUNCA ? 

En fait, seuls les boss de fin de 
niveau posent des problèmes. Et 
en plus, ce n'est pas qu'ils soient 
très durs, mais ils sont longs à 
avoir, et on perd par fatigue et par 
lassitude (je déteste ça, je préfère 
des boss très compliqués à avoir 
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mais sans que cela dure 
longtemps). Bref, vous 
l'aurez compris, ce 
Tortues Ninja II est loin 
de valoir son prédéces- 
seur. Reste que ce soft 
s'il est jouable reste 
quand même assez long 
à finir et que la réalisation n'est 
pas trop bâclée (hormis des cli- 
gnotements de sprites à répéti- 
tions, à la limite du supportable). 
Et s'il est indispensable pour 
les inconditionnels des Ninja 
Turtles, il est loin de l'être pour les 
autres... I 

Crevette, l'ami des petits 
(cela faisait longtemps, huh :') 
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69% 

EN RESUME 

NINJA TURTLES II 



I Console : NES 
I Genre : jeu de combat 
I Graphisme : 88 % 
I Animation: 50% 
(clignotements) 
I Son : 89 % 
■ Difficulté: 80% 
I Durée de vie : 78 % 
I Player Fun : 60 % 
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KOKIB ÛNÀWs 



ACTION KUFJG EU 



Quand le roi 
du kung-fu 



s'adonne 



à la machette 



sur NES.. 



La concurrence 



rit jaune! 



Bien que n étant pas aussi 
célèbre que le regretté Bruce 
Lee, Jackie Chan reste le seul 
représentant vivant du kung-fu 
| et d'une certaine tradition du 
' cinéma oriental. Pour ceux qui 
le connaissent mal, il faut expli- 



quer que les films de Jackie 
combinent baston, situations 
burlesques et cascades incroya- 
bles. Intégrer tout cela dans un 
jeu vidéo n'était pas une tâche 
facile, mais Hudson Soft, l'édi- 
teur japonais très connnu des 
possesseurs de console NEC 
PC Engine, s'en est sorti avec 
les honneurs.,, Le résultat est 
carrément « béton » ! 

JACKIE QUI ? 

Le scénario ne manque pas 
d'exotisme. Jackie Chan et sa 
sceur jumelle, Joséphine, étaient 
les meilleurs combattants de 
kung-fu chinois : mais voilà, 
sans malheur, les jeux n'auraient 
plus aucune raison d'être... Ici. 
le malheur se personnalise sous 




la forme de The Sorcerer, un 
infâme magicien qui use de son 
pouvoir pour terroriser le 
peuple et, surtout, pour kidnap- 
per la sœur de Jackie (ça, c'est 
du scénario !). Le camarade 
Chan doit, donc, partir à la res- 
cousse de sa frangine chérie, et 
se battre contre les mutants du 
sorcier maléfique... Seul le dieu 
Kung-Fu peut lui sauver la vie, 

BANZAi 

Comme vous pouvez l'ima- 
giner, ce jeu n'est autre qu'un 
bon vieux beat'em up (jeu de 
baston} de derrière les fagots, 
Histoire de se soigner quelques 
complexes d'infériorité, on 
prend la place de Jackie Chan. 
Et ce qui impressionne au pre- 
mier abord, c'est la jouabilité, 
proche de la perfection. Le per- 
sonnage répond au doigt et à 
l'œil (ce qui est la moindre des 
choses pour donner des coups 
de pied !(. Jackie possède plu- 
sieurs coups. Le plus simple est 
le coup de poing. Pratique pour 
les combats rapprochés. Autre 
coup, utilisable dans les mêmes 
conditions, le pas chassé. On se 
baisse, on appuie sur le bouton 
de tir du paddle et ia jambe se 
déplie telle une fusée pour faire 
vaciller l'adversaire. Le meilleur, 
enfin, reste le coup sauté, per- 
mettant de frapper en plein 
saut, Vous aurez droit à de nou- 
veaux coups en récoltant les 
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bonus de magie. Pour les avoir, 
il suffit de mettre un grand coup 
de tatane dans les malheureuses 
grenouilles rencontrées de 
temps en temps sur le parcours. 
Selon le bonus, on obtient la 
possibilité d'utiliser un roulé- 
boulé ou un retourné assez vio- 
lent. Mais vous ne pouvez pas 
en user à volonté puisqu'un 
compteur indique le nombre de 
coups restant. Sinon, en faisant 
appel à la magie (lorsqu'on 
laisse le bouton de feu appuyé) 
on peut envoyer des flèches 
d'énergie qui causent bien des 
dégâts chez les ennemis. Il faut 
préciser aussi que les gre- 
nouilles offrent, quelquefois, 
des points de vie supplémen- 
taires, sous forme de bols de riz. 
Pour ce qui est de l'action, 
Jackie Chan n'en manque pas. 
Le niveau est assez élevé, et une 
partie vous attaque sérieuse- 
ment les nerfs. Outre les élé- 
ments de baston classiques 
comme les ninjas, les mutants 
ou les rats qui vous attaquent de 
front, on doit également faire 
face à des bêtes volantes. 
Notons qu'il faudra particuliè- 
rement se méfier des oiseaux de 
feu, bien « hard » à choper et 
qui vous retirent des points de 
vie à vitesse grand V ! C'est 
d'autant plus ennuyeux que les 
levels sont particulièrement 
longs ! Et ce qui rajoute encore 
à la qualité du jeu, c'est leur lon- 
gueur, même si la monotonie ne 
vous guette jamais. Le paysage 
évolue sans cesse, plein d'enne- 
mis différents se succèdent et 
l'on emprunte des passages 
dignes des meilleurs jeux de 
plate-forme, aux beat'em up 
habituels. Non, on ne s'ennuie 
pas une seconde. Et comme les 
ennemis arrivent au bon 
moment pour vous polluer la 
vie, on est toujours sur la 
brèche. A la fin de chaque level, 
classique, un monstre vous 
attend. Et il ne s'agit pas de 
prendre trop de vies pour le 
tuer, car vous n'avez que quatre 
« continues » à votre disposi- 
tion. Pour finir, signalons que. 




Pied! joints. Coup de pied spécial. le roult-bow 
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comme dans Adventure Island 
{un autre jeu Hudson sur 
Nintendo, mais qui n'est jamais 
sorti en France), si vous sautez 
à certains endroits, vous faites 
apparaître une petite étoile qui 
vous emmène dans un bonus 
stage. 

IMPRESSIONNANT 

Avec ce jeu, la NES prouve 
qu'elle a encore de beaux jours 
devant elle. Des graphismes 
fabuleux pour cette console, 
une jouabilité à toute épreuve, 
une animation sans reproche et 
une bande son accrocheuse.,. 
Que demander de plus ? En tout 
cas, on peut le dire, c'est un 
mégajeu. ■ 

Crevette, le kung-fou 
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EN RESUME 

JACKIE CHAN ACTION KUNC-FU 

Console : NES 
Genre ; jeu de combat 
Graphisme: 96% 
Animation: 90% 
Son: 90% 
Difficulté: 89% 
Durée de vie : 80 % 
Player Fun: 91% 
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fit le robot en attaquant Buck Rogers. 



« Wizz-wizz », lui répondit le laser 
ma double pulsar à neutrons renforcés. 



Ah la la, ces Terriens ! 
Toujours les mêmes... Ils ont colo- 
nisé la Lune, Vénus et Mars et ils 
se chamaillent quand même pour 



la domination de la Terre {c'est 
un vieux phantasme). Mais cer- 
tains Terriens sont plus mé- 
chants, cruels et barbares que les 




autres et c'est contre ceux-là que 
vous vous battez. 

ÇA RECRUTE DUR 

La première chose à faire dans 
ce jeu, c'est former son équipe : 
choisissez la race, le métier et les 
talents de chacune de vos recrues 
puis l'apparence physique qui, à 
votre avis, lui sied le mieux grâce 
à une sorte de « banque de 
sprites » : option inédite et very 
sympathique. Après ces prélimi- 
naires, vous êtes enfin prêt à 
affronter les dangers d'une véri- 
table mission, 

AU CŒUR DE L'ACTION 

Ça démarre fort. Vous qui 
deviez rallier votre base NEO 
(c'est les gentils), vous êtes déjà 
la victime d'un bombardement 
en règle. Les forces de RAM 
(c'est les méchants) attaquent 
massivement et débarquent 
même des troupes. Lorsque vous 
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en rencontrez une, l'aire sur 
laquelle vous vous trouvez 
s'agrandit et vous montre le 
nombre des différents protago- 
nistes du combat et l'endroit 
qu'ils occupent. Chaque person- 
nage agit tour à tour et a la pos- 
sibilité d'attaquer, de se dépla- 
cer, d'attendre un tour ou de pro- 
diguer des soins à un membre de 
l'équipe blessé (s'il possède la 
qualification « premiers se- 
cours »)■ Il vous faudra égale- 
ment compter avec le décor. 
Tout cela réuni permet de déve- 
lopper de véritables petites stra- 
tégies et les tacticiens en herbe 
se sentiront moins passifs. Pour 
en revenir à notre bombarde- 
ment, sachez que le seul moyen 
de contrer cette attaque RAM 
est de découvrir, à l'intérieur du 
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bâtiment central, le plateau de 
commandes qui active les bou- 
cliers de protection. En arrivant, 
vous trouverez un homme affairé 
à le saboter : sautez-lui dessus 
de toute la vitesse que vous 



octroient vos musculeuses gam- 
bettes et n'hésitez pas à plonger 
sur la grenade qu'il aura balour- 
dée, c'est juste un pétard 
mouillé... 

ON SE BOUGE! 

Après avoir reçu des félicita- 
tions pour votre première action 
d'éclat, le commandant en chef 
des forces de NEO vous confie 
votre première mission : vous 
devez simplement explorer un 
vaisseau soi-disant abandonné. 
Vous vous rendrez rapidement 
compte que ce n'est pas le cas et 
qu'il s'y passe des choses bien 
bizarres. Composé de 6 étages, 
ce navire spatial est équipé d'un 
bel ordinateur au cinquième 
niveau que je vous conseille 
d'aller bidouiller. Etant fidèle à 
ma maxime qui dit <> Quand on 
achète un jeu on a envie de se 




prendre un minimum la tête des- 
sus sinon c'est pas la peine, b... ! », 
ne comptez pas sur moi pour en 
savoir davantage, Toujours est-il 
que, cette mission terminée, il 
vous en est confiée illico presto une 
autre. Ou plutôt trois autres 
puisqu'il s'agit de découvrir pour 
les anéantir trois bases RAM qui 
se trouveraient sur Vénus, Mars et 
sur un satellite nommé Cérès (et 
peut-être tomberez -vous sur Buck 
Rogers, qui sait ?). Aux com- 
mandes d'une fusée, vous vous 
rendez donc sur chacun de ces 
endroits et rencontrez, au hasard 
de vos déplacements, certains 
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vaisseaux, la plupart du temps 
ennemis. Vous avez alors la possi- 
bilité de les bluffer, de les attaquer 
ou encore de fuir. Si l'affronte- 
ment est inévitable, ce sera la dex- 
térité de votre pilote et sa faculté à 
réparer les dommages qui seront 
déterminants. Comme vous le 
constatez, votre champ d'investi- 
gation est étendu à plusieurs pla- 
nètes et l'ennui ne risque pas de 
vous gagner. 

JOIE, C'EST DU BON! 

Buck Rogers vous propose de 
vivre des aventures vraiment 
dépaysantes. La notice, très bien 



pas. Malgré des graphismes par- 
fois un peu justes pour une telle 
machine et des musiques som- 
maires, l'ensemble, servi par une 
trame excellente, tient correcte- 
ment la route. J'aime ! ■ 
Chris, haut roudeur de l'espace 




attaquez à lotte partie 
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EN RESUME 

BUCK ROGERS 

I Console : MECA D. 
I Genre : aventure-rôle 
I Graphisme : 80 % 
I Animation: 80% 
I Son : 55 % 
I Difficulté : 85 % 
I Durée de vie : 89 % 
I Player Fun : 93 % 
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conçue, vous met complètement 
dans l'ambiance et le jeu ne déçoit 



MECAD. MECAD. MECAD. MECAD. MECAD. 




IEGAD. MECAD. MECAD. MECAD. MECA D. MECAD. MECA D. MECAD. 




Monde de contes et de légendes, la planète 



d'Ushka Bau n'attend que votre visite pour 



vous faire vivre les plus fantastiques 



■ aventures. Votre destin vous attend... 

Vous êtes Bue (hein ?), un riâtre anachorète et, après lui avoir 

jeune apprenti sorcier. Vous corn- mis la raclée de sa vie (il aurait dû 

mencez votre aventure dans la ville être raisonnable), vous rapportez 

où siège votre école de magie. le symbole précieux à votre men- 

SONNEZ BUCCINS 
ET TROMPETTES! 

Vous allez y retrouver votre 
vénérable maître, Thalmus, qui, 
après vous avoir informé de votre 
mission (une histoire d'anneaux et 
d'équipe à constituer...), vous 
demande d'aller récupérer chez 
un vieil ermite, apparemment 
kleptomane, l'œil sculpté qui, hier 
soir encore, se trouvait sur la porte 
d'entrée de l'école. Après avoir 
récupéré une carte de Ushka Bau 
dans un des coffres de l'école, vous 
vous rendez donc chez cet aca- 




Chei l'ermite : sympa la pancarte. 

tor. Celui-ci, après vous avoir féli- 
cité, vous conseille d'aller retrou- 
ver son bon ami Hack, de la cité 
de Division, lorsque tout à coup 
un autre magicien de l'école 
s attaque à votre maître , le tue et 
s'enfuit. L'influence de Void doit 
impérativement être contrée. 
Aussi, après de sommaires rites 
funéraires (« Bon, vous l'enterre- 
rez dans le jardin, derrière, entre 
les radis et les tomates. Ça fera de 
l'engrais... »), vous vous rendez à 
Division. Vous y trouvez Hack à la 



Guilde des Chevaliers, C'est seu- 
lement en échange d'un service 
qui prouvera votre courage (tiens, 
j'ai déjà entendu ça) qu'il autori- 
sera Slash, son plus brillant élève, 
à vous accompagner. Et le jeu est 
une suite de défis de ce genre ; 
méthode efficace et reconnue, qui. 
dans ce cas, est correctement 
appliquée. 

VUE D'ENSEMBLE 
Afin de vous faire une idée plus 
générale du jeu lui-même, sachez 





que la population de 
Ushka Bau est divisée 
en six castes (sorciers, 
enchanteurs, archers...), 
qui chacune maîtrise 
un art particulier. Vos 
déplacements, eux, peu- 
vent s'effectuer sur 
divers terrains (chemin 
de terre, marais, mer...) 
qui nécessiteront par- 
fois un moyen de trans- 
port approprié (comme, 
par exemple, un dragon 
apprivoisé [?]). Chaque 
ville que vous serez 
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amené à visiter réunit un certain 

nombre d'établissements dif- 
férents (auberges, magasins, 
église.,.} qui proposent divers ser- 
vices. Vous apprendrez rapide- 
ment à les connaître, Devant un 
habitant, appuyez sur C pour 



entamer une conversation avec lui 

et, ainsi, lui poser les questions 
susceptibles de vous aider (notez- 
les, il y en a beaucoup), lui vendre 
ou acheter quelque chose, etc, 
Enfin, vos déplacements vous 
amèneront à faire la rencontre de 



personnes ou d'animaux 
peu recommandables. 
Etant très faible au 
début, vous serez souvent réduit 
en bouillie. Mais, dans ces 
moments-là, n'oubliez pas que 
patience et persévérance sont 
mères de fortification et d'expé- 
rience. 

SENTIMENT MITIGE 

Il est des jeux qui laissent indé- 
cis, perplexe. On se dit ; « Pas mal 
ce jeu, Y'a dTidée. » Et puis un 
instant plus tard : « Oh non ! Ils 
abusent. » Bref, il y a du pour et 
du contre. En l'occurrence, le pour 
c'est : une aventure relativement 
prenante et bien pensée, des gra- 
phismes qui, quoique simplets, 
sont souvent étonnamment 
détaillés et parfois agrémentés de 
petites animations (jets d'eau, 
fumée qui sort des cheminées,,.), 
une aire de jeu immense qui garan- 
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tit des dizaines d'heures de jeu, 
etc. Le contre c'est : un scrolling 
saccadé, des commandes qui 
répondent avec un temps de retard 
(très énervant), des dialogues avec 
les villageois répétitifs, l'absence 
d'une carte générale indiquant le 
nom des villes (on est souvent 
paumé) et, surtout, le fait qu'il ne 
soit possible d'effectuer qu'une 
seule sauvegarde. Finalement, 
les qualités de ce jeu en font un 
challenge nécessairement inté- 
ressant, 

Mais en contrepartie ses 
défauts sont trop nombreux pour 
qu'il mérite de figurer parmi les 
très bons jeux. A réserver aux 
fanas donc. ■ 

Chris. 

euh... Chris, quoi. 
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RINGS OF POWER 

■ Console : MECA D. 
I Genre : jeu de rôle 
I Graphisme : 75 % 

■ Animation: 50% 
ISon:40% 

■ Difficulté: 88% 

I Durée de vie : 91 % 

■ Player fun : 79 % 



jn 



IECAD. MEGAO. MECA D. MEGA D. MEGA D. MEGA D. MEGA D. MEGA D. 




Et voici lai 235 468 796 876 231 e version 



de California Cames ! 



Mais, tout cela en vaut-il la peine ? 



Les plus fidèles lecteurs se 
souviendront certainement du 
nombre incroyable de machines 
qui auront accueilli California 
Games. Tantôt sur Lynx, tantôt 



sur NES, mais aussi sur Master 
System, et je ne vous parle même 
pas des adaptations sur micro- 
ordinateurs, car on n'en finirait 
plus. Bref, c'est probablement l'un 





des jeux qui possèdent le plus de 
variantes dans le monde. Seul 
Paperboy réussît à garder une 
courte avance. Pourquoi un tel 
remue-ménage autour de ce jeu ? 
On se le demande, car, en plus, 
cette formule a pris un sérieux 
coup de vieux... Voyons ce que 
cela donne sur Megadrive. 

FORCES 

LE COUT DU PANACHE? 

California Games se vante 
d'être ce que l'on appelle « une 
simulation sportive ». Si l'on consi- 
dère que regarder un abruti jon- 
gler avec une baballe pour 
la faire passer d'un pied à 
l'autre, c'est du sport... 
alors moi, je m'appelle Cari 
Lewis ! Mais, malgré cela, 
il ne faut pas enlever le côté 
vivifiant de ce jeu. En effet, 
California Games met en 
action les cinq sports fun 
préférés des teenagers cali- 
forniens. Résultat, on se 
croit en train de bronzer 
sur l'une des plages de Los 
Angeles rien qu'en y 
jouant. Et ça, c'est un bon 
point, 

ÇA COMPETE 
SEC, PAR ICI! 

California Games fait parti 
l'origine, d'une grosse série de jeu? 
de ce type, dans lesquels on trou' 
vait, au hasard, Winter Games 
Summer Games, World Games, 
etc.. tous axés sur les compétition. 



C'est ainsi que California se 
retrouve bardé d'options et 
d'écrans de sélection pour choisir 
le type de partie que l'on réclame. 
Cela peut aller du simple entraîne- 
ment sur une seule épreuve au 
championnat avec toutes les 
épreuves et un nombre de joueurs 
incroyable (jusqu'à 9 joueurs non 
simultanés) ! Ce qui est d'ailleurs 
le côté le plus positif du jeu. car 
cela permet de se bastonner à 
coup de centièmes de seconde 
contre ses meilleurs copains ! 
Dans le mode « entraînement », Û 
est possible de choisir la discipline 
et d'abandonner à tout instant, 
alors que le mode « toumament », 
lui. offre trois essais pour réaliser 
le plus haut score possible. Puis il 
vous emmène sur une autre 
épreuve... avec à nouveau trois 
essais. Il y a un podium pour élire 
le meilleur à la fin de chaque 
épreuve, et à la fin de toutes les 
disciplines pour élire le champion 
toutes catégories. 

CINQ YOU 

Les cinq épreuves retenues par 
le concepteur sont les suivantes : 
Footbag, Skate. surf, bicross et 
roller skate. Voici une petite visite 



SKATE AND DIE! 

La première épreuve se pré- 
sente sous la forme d'une rampe 
de skateboard. Vous contrôlez 
l'un de ces fous volants, véritables 
virtuoses du skate, dont le grand 
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Ralter sur la plage. 

pied est de faire les figures les plus 
incroyables, bravant complète- 
ment les lois de la pesanteur. Sur 
Megadrive, il faut les pousser sur 
la piste et contrôler leur saut avec 
le paddle. Cela paraît facile en 
théorie, mais en réalité, le manque 
de souplesse des commandes et le 
peu d'intérêt de l'action rend cette 
séquence très contraignante et 
pas drôle du tout... Ce qui est un 
comble, pour moi, qui suis un fan 
de skateboard ! 

RIENAFOOTBAG... 

Le footbag est un jeu qui ne 
marche qu'aux USA, dans lequel 
on jongle avec une petite balle en 
caoutchouc ou en cuir. Il faut la 
faire sauter sur son pied, sa tête, 
etc., sans qu'elle ne touche le sol. 



Autant vous 
dire qu'en jeu 
vidéo, cela ne 
présente aucun 
intérêt, 

JESURFE 
ET ALORS? ! 

La séquence 
du surf est, d'habi- 
tude, une scène 
inoubliable dans 
California Games. 
On saute hors des 
vagues, on glisse sur 
la crête, on rentre 
dans le « tube »... 
Bref, normalement, 
c'est un grand 
moment. Eh bien là, 
non ! C'est lent. 



jouabitité n'est pas 
bonne... C'est comme 
qui dirait un peu raté. 

BICROSS: 
DEUX RAISONS 
DE S'ENNUYER 

Le bicross est, lui 
aussi, une bonne petite 
épreuve dans les ver- 
sions précédentes. Ici, 
bien que les graphismes 
ne soient pas trop mal, 
on s'ennuie ! Votre vélo 
est mou, mou, mou, si 
mou... II se traîne telle- 
ment qu'on a envie de 



d'autres trucs. Ses mimiques sont 
assez drôles quand elle tombe. 
Bref, c'est ce qui passe le mieux. 

ON ARRETE LES FRAIS 

Malgré des graphismes amé- 
liorés par rapport aux versions 
déjà existantes sur les autres 
machines, l'action ne s'est pas 
renforcée. Bien au contraire, 
California Games a perdu tout 
son charme et est devenu particu- 
lièrement lourd à jouer... C'était 
une version de trop,,. ■ 

Crevette, le skateur fou 
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ROLLERSEXY 

La seule épreuve 
un peu marrante (et 
encore) c'est le rol- 
ler-skate. Au bord 
de la plage, vous 
contrôlez une girl 
toute mignonne, sur 
ses patins. Elle ren- 
contre plein d'obs- 
tacles, comme des 
peaux de banane, des 
ballons... et plein 
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CALIFORNIA CAMES 

I Console: MECAD. 
I Cenre : simulation 

sportive 
I Graphisme; 65% 
I Animation : 72 % 
I Son : 60 % 
I Difficulté : 70 % 
I Durée de vie: 15% 
I Player Fun : 25 % 
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La Game Boy était déjà un sérieux moyen 



l de « buller », au sens figuré... Voici de quoi 



le faire au sens propre du terme ! 



NES et Drakken sur 
Super NES). Ça ne fait 
pas de mal d'être un 
peu chauvin de temps 
en temps... 

CHOSTHOUSE 

L'histoire de Bubble 
Ghost est assez simple, 
mais suffisamment on- 
inale pour que le jeu 
ne manque pas d'inté- 
rêt. Le héros n'est autre 
qu'un petit fantôme 
mignon tout plein, seul 
et abandonné, qui 
s'ennuyait très forte- 
ment dans une vieille 
baraque. II se morfon- 
dait dans son coin, lorsqu'il vit 
passer une bulle de savon devant 
sa fenêtre. Il y trouva tout de suite 
un intérêt ludique, Mais voilà, la 
durée de vie d'une bulle est extrê- 



Et que voilà un petit jeu qui 
me dit quelque chose ! Eh oui, 
Bubble Ghosts est l'un des ces 
jeux qui a connu son heure de 
gloire durant la vaillante époque 
des micro-ordinateurs ! Le voici 
donc sur Game Boy. On le 
retrouve avec d'autant plus de plai- 
sir sur console que ce jeu est fran- 
çais ! Oui, madame Michu, ce sont 
des p'tits gars bien de chez nous 
qui ont conçu et réalisé cette mer- 
veille.., Pour être plus précis, 
sachez qu'il s'agit de l'une des 
équipes d'Infogrames. célèbre édi- 
teur français, qui en est à l'origine 
(ce sont eux, aussi, qui vont bien- 
tôt sortir North and South sur 
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mement limitée, surtout dans une 
vieille maison comme celle-là. Le 
moindre contact, avec quelque 
objet que ce soit, est fatal, Et c'est 
ainsi que commence la galère de 
notre fantôme. Blop ! 

LE SOUFFLE COURT! 

Le but du jeu consiste à faire 
traverser à cette bulle les 35 salles 
de la demeure, sans qu'elle 
explose. Pour la déplacer, le mode 
de propulsion est incroyable ; c'est 
votre fantôme qui doit souffler 
dessus pour la faire avancer ! Il 
suffit de diriger le fantôme vers la 
bulle, et d'appuyer sur le bouton A 
de la Game Boy, pour lui souffler 
dessus. Selon la position de votre 
fantôme, autour de la bulle, le 
souffle se dirigera horizontale- 
ment, verticalement ou en diago- 
nal. Il est ainsi possible de pousser 
cette bulle vers la direction vou- 
lue. Mais s'il n'y avait 
que cela, ce serait trop 
facile ! Non. le gros 
problème vient du fait 
que la bulle prend de 
l'inertie quand on lui 
souffle dessus. Ainsi, il 
est assez difficile de la 
contrôler, puisqu'elle 
ne s'arrête pas net. elle 
glisse un peu. Il faut 
donc doser avec préci- 
sion la force du souffle 
qu'on lui donne (en 
appuyant plus ou 
moins fort, on arrive 
un petit peu à la pous- 
ser plus ou moins loin), 
i^ d II est même possible, 
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et c'est d'ailleurs conseillé, de 
contrebalancer le mouvement en 
changeant de côté, pour stopper la 
bulle (ce qui est délicat à réaliser, 
car dans la précipitation on peut 
toujours mal se positionner} et 
envoyer la bulle dans le sens 
opposé de la direction que l'on 
voulait lui donner. Et il s'agit de ne 
pas se planter, car à la moindre 
erreur, la bulle va éclater sur l'un 
des obstacles. 

NE PAS SE FAIRE PIQUER 

Les 35 salles de cette maison 
hantée cachent toutes un mini 
labyrinthe ou un mini parcours 
que la bulle doit traverser sans 
dommage, A l'autre bout de la 



engins de torture, plus ou 
moins sophistiqués, qui 
sont décidés à détruire 
votre bulle. Cela com- 
mence par des bougies, sur 
lesquelles il faut souffler 
pour que la flamme s'é- 
teigne, sinon rien que la 
chaleur qui se dégage au 
dessus suffit à ce qu'elle 
explose quand on tente de 
forcer le passage. Autre gag 
du genre, il faut souffler 
dans des sortes de gros 
ustensiles qui arrêtent les 
ventilateurs si l'on ne veut 
pas être déporté quand on 
passe devant... Et on finit 
par s'écraser quelque part ! 
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Mais ce n'est pas 
tout, on trouve 
aussi des fils de fer 
barbelés, des pieux 
animés, des étoiles 
piquantes, etc. 

PHANTOM 

OFTHE 
PARADISE 

Si vous voulez 
vous éclater sans 
vous prendre la 
tête, Bubble Ghost 
est fait pour vous ! 
Une jouabilité de 
qualité, des actions 
simples et amu- 
santes et une excel- 



pièce, une porte vous 
attend pour vous 
enmener dans la salle 
suivante. Ce qui fait 
tout l'intérêt de ce jeu, 
c'est que les obstacles 
sont vraiment variés et 
les tracés des salles 
particulièrement tor- 
tueux. Car, outre les 
murs qui représentent 
déjà un obstacle natu- 
rel important (il ne 
faut surtout pas que 
la bulle les touche, 
sinon elle explose), 
on compte un bon 
nombre de divers 
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lente bande sonore composent ce 
jeu. Bref, c'est un bon casse-tête 
sur Game Boy, varié , tout 
mignon,., et très agréable. ■ 

Crevette, 

le fantôme de Savoie 

(noooon, me parlez plus 

d'Albertville!) 



'■ la solitdt dépon. 
2 -On éteint la bo uoite,,,, 
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EN RESUME 

BUBBLE GHOST 

I Console: GAME BOV 
I Genre : arcade- 
réflexion 
I Graphisme: 80% 
I Animation : 70 % 
I Son: 52% 
I Difficulté : 65 % 
I Durée de vie : 64 % 
I Player Fun: 89% 
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RELIE TOUTE TA COLLEC 1 DE 




Je désire recevoir reliure(s) Player One 

au prix de 80 F TTC+ 20 F de frais d'envoi 

par reliure et je joins un chèque de F 

à l'ordre de MSE 

NOM 

PRENOM 

ADRESSE 



CODE POSTAL 

VILLE 

Signature (des parents pour les mineurs) 



IL TE MANQUE UN NUMERO DE PLAYER ONE ? 

COMMANDE-LE DES AUJOURD'HUI 


)e désire ancien(s) numéro(s) de Plaver One 

au prix indiqué ci-dessous auquel j'ajoute 7 F 

de frais d'envoi par numéro et je joins un chèque 

de F à l'ordre de MSE 


! Q4 05 Q6 

Q7 08 Q9 □ 10 

j ail ai2 ai3 ai4 a 15 


15 F 
17 F 
25 F 


Frais d'envoi x7 F 


F 


; TOTAL 


F 


NOM 


PRENOM 


ADRESSE 




CODE POSTAL 


VILLE 


Signature des parents pour les mineurs 



LA RELIURE PLAYER ONE 

BU r (t 20 F DE FRAIS D'ENVOI) 




MSE • 31, rue Ernest-Renan • 921 30 Issy-les-Moulineaux 
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ABONNE-TOI 

DEUX OFFRES VALENT MIEUX QU'UNE 




OFFRE H- 1 



GAGNE UN NUMERO GRATUIT ! ABONNEMENT D"1 A 
PLA YER ONE (1 1 NUMEROS 360 F) AU LIEU DE 275 F 
ET UN PINS PLAYER ONE' 

' Les cadeaux vous parviendront par envoi séparé 



PROFITE DE CETTE OFFRE UNIQUE POUR RECEVOIR PU VERONE ET NINTENDO PLAYER 
1 ABONNEMENT Dï AN A PLAYER ONE (1 1 NUMEROS) ET A NINTENDO PLAYER 
(6 NUMEROS] SOIT 17 NUMEROS4I5F AU LIEU DE 455F 
ET UN PIN'S * UN PORTE-CLEFS MARK}' 
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•] OUI ! JE PROFITE OE CETTE OFFRE 

EXCEPTIONNELLE D'ABONNEMENT 

Je recevrai : 

1 abonnement d'1 an à Player One ■ 

• 1 1 n" 250 F (au lieu de 275 F) • 

* 1 pin's Player One * * 



nf le prochain numéro abonne; -vc 



Nom 

Prénom 

Adresse 



L 



.. 



L_L_ 



Ville 
Code postal 



Je joins un chèque de 250 F à l'ordre de : 

Média Système Edition, 

et je l'envoie à : 

Player One, BP 11, 60940 MONCEAUX. 

Signature obligatoire (des parents Si vous êtes mineur) ; 



OUI I JE PROFITE DE CETTE OFFRE 

EXCEPTIONNELLE D'ABONNEMENT 

Je recevrai : 

■ 1 1 n" de Player One • 

• 6 n "' de Nintendo Player 



• 1 porte-clés Mario + le pin's Player One* • 

pour 41 5 F (au lieu de 4SS F) 

Pour recevoir te prochain numéro abonner-vous avant le !5 du mort. 

Nom 1,11 


Prénom 1 1 1 1 ■ 1 1 1 1 ! i 1 1 1 1 


Adresse 


Il 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 


III 1 1 1 1 1 1 1 1 1 


yiiin ! I I I 


Code postal 



Je joins un chèque de 415 F à l'ordre de : 

Média Système Edition, 

et je l'envoie à : 

Nintendo Player, BP 11, 60940 MONCEAUX. 

Signature obligatoire (des parents si vous êtes mineur) : 



X 






I VjHIVIC oui 




Boulder Dash fait partie de l'histoire 



des jeux vidéo. Présent, 
toutes machines confondues, 
WSIk depuis plus de dix ans, 

c'est une véritable légende. 



Le type même du jeu immor- 
tel, qui grave les esprits à tout 
jamais. Enfin, immortel, j'exa- 
gère, car il se pourrait bien qu'il 
ne franchisse pas le cap des 
consoles 8 bits (qui demandent 
des jeux aux caractéristiques 
plus impressionnantes), fou- 
jours est-il qu'il débarque ce 
mois-ci sur Game Boy, et qu'il 
n'est pas mal du tout ! 

LE ROCKFORD, 
C'EST FORT! 

Dès que vous introduisez la 
cartouche de Boulder Dash dans 
votre Game Boy, vous voilà sous 



une autre identité : Rocky 
Rockford. Et devinez ce que vous 
faîtes comme job ? Ouiiiiii, vous 
êtes mineur ! Mais pas un mineur 
lorrain chargé de déblayer plu- 
sieurs tonnes de charbon dans les 
houillières,,. Non, c'est quelque 
peu plus exotique, car, armé d'une 
malheureuse pioche, vous partez 
dans des contrées lointaines à la 
recherche de quelques dizaines 
de diamants ! Seulement voilà, le 
diamant ne se ramasse pas com- 
me un vulgaire champignon, cela 
comporte beaucoup plus de 
risques. D'abord, il faut creuser 
très profond, ce qui veut dire que 
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les cavernes dans lesquelles vous 
progressez ne sont pas très 
stables. A l'écran, ce danger se 
matérialise par de gros rochers, 
qui sont prisonniers dans la boue. 
Quand vous avancez, vous tracez 
un passage à travers cette boue. 
Mais si vous passez sous un 
rocher, il n'y a plus de boue pour 
le retenir, et il tombe. Si vous avez 
le malheur de vous trouver sous le 
rocher à ce moment-là, vous êtes 
mort ! C'est encore plus risqué, si 
on passe sur les côtés d'un empi- 
lement de plusieurs rochers, car 
Us glissent tous sur le côté, et on 
se fait avoir assez facilement sur 
ce coup-là. Dans chaque tableau, 
il y a un certain nombre de dia- 
mants à ramasser. Une fois que 
vous en avez suffisamment, une 
porte s'ouvre dans un coin du 
tableau. Vous devez la franchir 
pour passer au tableau suivant. 
De même, vous pouvez jouer dans 
quatre contrées différentes. Ce 
qui veut dire plus de tableaux et 
des décors qui changent. 

BOULDER PURE 

Côté technique, c'est dur de 
faire des reproches ! L'esprit du 

jeu est parfaitement rendu, les 
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je penser à la thute des rochers. 



graphismes sont sympa, la bande 
sonore de qualité et la finition 
de bonne facture (comme en 
témoigne le mode « pause •> qui 
permet de scroller sur l'en- 
semble du terrain, pour repérer 
où se trouvent les diamants. On 
notera, aussi, la possibilité de 
jouer à deux, via le Game Link.l 
Crevette, touche le fond ! 
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85% 

EN RESUME 

BOULDER DASH 



■ Console : Came Boy 

■ Genre : jeu de 
réflexion 

■ Graphisme: 88% 

■ Animation: 86% 

■ Son : 78 % 

■ Difficulté : 81 % 

■ Durée de vie : 79 % 

■ Player Fun: 89% 
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Deux petits dragons, des dizaines 



et des dizaines de tableaux, 



c'est Bubble Bobble dans toute 



sa splendeur... Et sur Game Boy. 



Bubble Bobble commence à se 
construire une sérieuse réputa- 
tion. Borne d'arcade d'un autre 
âge au départ, ce jeu compte de 
plus en plus de versions diffé- 
rentes. NES, Master System, et 
désormais Game Boy. Né sous la 
marque Taito, l'un des plus grands 
éditeurs de jeu japonais, ce petit 
soft de plate-forme est pourtant 
loin d'être un summum du genre... 
Mais il dégage un certain charme 
avec, pour preuve, un petit 
nombre d'inconditionnels qui cra- 
quent rien qu'à l'évocation de son 
nom. L'amour rend aveugle, c'est 
bien connu ! 

ABOULE LES BULLES 
Bubble Bobble se présente 
sous la forme de tableaux aux 
formes diverses et variées. Vous 

dirigez l'un des deux dragons. 



héros de ce jeu. Il est possible de 
jouer à deux grâce au Game Link 
de la Game Boy. Dans ce cas-là, 
les deux joueurs apparaissent à 
l'écran, l'un contrôlant Bobble. et 
l'autre contrôlant Bubble ! Le but 
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du jeu est simple : des tas de 
petites bêtes se baladent sur le 
tableau. Il faut les éliminer ! Mais 
d'une façon assez étrange, car 
votre dragon ne dispose pas 
d'arme : il crache, sur commande, 
de grosses bulles de savon... Si l'un 
de vos ennemis se trouve sur la 
trajectoire de l'une de vos bulles, il 
est immédiatement emprisonné à 
l'intérieur. Il ne reste plus qu'à 
l'achever d'un coup de boule, pour 
en finir avec lui. Une fois que vous 
avez éliminé tous les ennemis, 
vous passez au tableau suivant, 

BULLES SURPRISES 

Des bulles, vous allez en voir 
de toutes les couleurs, Notam- 
ment grâce aux nombreuses 
Options que comprend le jeu. On 
commence par les bulles de plus 
forte puissance, que peut récupé- 
rer votre dragon en cours de 
route : il s'agit d'une bulle de feu et 
d'une bulle d'eau. La bulle de feu 
contient une... flamme (benoui !) : 
si vous l'éclatez à l'aide de vos 
piquants, elle laisse des tas de 
petites flammèches, qui grillent 
les ennemis au moindre contact. 
Si vous dégommez la bulle d'eau, 
elle crée une mini inondation qui 
noie les ennemis. Il y a, aussi, les 
bulles de tonnerre, qui électrisent 
tout ce qui passe alentour (sauf 
vous, bien sûr). Le reste des 
options se matérialise par de 
menus objets étranges, venus 
d'ailleurs, qui offrent, lorsque l'on 
s'en saisit, un nombre de points 
variable. De même, certaines 





Bubble vient de capturer un ennemi. 



bulles contiennent des lettres. Si 
vous complétez le mot Extend à 
l'aide de ces lettres, vous obtenez 
unlup. 

VERDICT 

Autant le dire tout de suite, 
cette version de Bubble Bobble 
est l'une des meilleures qui exis- 
tent, La réalisation ne souffre 
d'aucun reproche. Les graphismes 
sont corrects, les animations suffi- 
samment fluides et la bande 
sonore respecte la musique d'ori- 
gine. Malheureusement, c'est le 
genre du jeu qui a très mal vieilli. 
Seul les accro de Bubble apprécie- 
ront vraiment... ■ 

Crevette, le bulle-doseur 




EN RESUME 

BUBBLE BOBBLE 

I Console : Came Boy 
I Genre : jeu de plate- 
forme 
■ Graphisme: 80% 
I Animation : 85 % 
I Son: 50% 
I Difficulté : 65 % 
I Durée de vie : 45 % 
I Player Fun: 50% 
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Ils ne sont pas 



sept mercenaires, 
mais cinq, 



à unir leurs talents 
de combattants 



contre le seigneur 
des Ténèbres. 



Vous voilà aux 
commandes d'une 



vraie petite armée 
bien disciplinée ! 

Enfin du nouveau dans le jeu 
de tir. Au diable la mesquinerie, 
vous allez désormais comman- 
der en même temps quatre per- 
sonnes, à choisir parmi les cinq 
plus braves et habiles guerriers 
que le puissant Shogun a recru- 
tés. Chacun de ces guerriers a 



un style de tir différent, et c'est 
leur union qui tait leur force. 
Prenez « Mystic », par exemple. 
il tire des balles verticales... c'est 
gênant quand les ennemis arri- 
vent droit devant. Par contre, 
associé à « Monk » le moine qui 
tire diagonalement et « Ninja » 
qui balance des shurikens, les 
possibilités d'attaque sont très 
développées. Pour recruter ces 
hommes, il faut les payer. Plus 
les combattants valent cher, 
mieux ils se battent, ce n'est pas 
pour autant qu'ils encaissent le 
plus de coups sans faiblir. 

DES FORMATIONS 
DE COMBAT 

Vos quatre sélectionnés vont 
devoir affronter six niveaux et 
leurs boss respectifs. Pour cela, 
il est nécessaire de choisir leur 
position parmi quatre forma- 
tions de combat possibles, 
Chacun de ces groupements per- 
met une attaque ou une défense 
plus ou moins efficaces. L'issue 
du jeu dépend de votre choix des 



'uCtMf'- 



oe K7QO 



»^# 



UUUfc-ftJl 



MX) 1 30< 



guerriers, mais aussi de ta for- 
mation de combat sélectionnée, 
car, selon celle-ci, les adversaires 
et le terrain changent ! Ça per- 
met pas mal de variantes. 
Evidemment, vous découvrirez 
vite que chaque étape de niveau 
se franchit plus aisément avec 
un certain type de groupement. 
Il ne faut pas seulement tirer, 
mais aussi user de stratégie. 
Même le choix du chef de votre 
formation influe sur l'issue des 
combats. Parfois, il vaut mieux 
mettre le plus faihle devant (et 
donc le sacrifier) pour garder la 
puissance des autres à leur top 
niveau et l'équipe continue d'avan- 
cer jusqu'au dernier survivant, 
Quand les quatre guerriers sont 
décimés, le jeu repart... ni- 
veau 1 ! 

A MOI 
LE GUERRIER ESPRIT 

Les combattants ont tous un 
pouvoir de transformation en 
guerrier esprit qui leur permet 
d'infliger des pertes bien plus 
lourdes aux ennemis. Il est pré- 
férable de garder cette possibi- 
lité pour le boss ou en dernier 
recours, quand un guerrier est 
très affaibli, voire seul dans la 
course. Maïs cette transforma- 
tion use beaucoup d'énergie et 
risque de le faire mourir. 

UN ZESTE D'AVENTURE 

Après le shoot'em up et la 
stratégie, je vous annonce avec 
plaisir que Mercenarv Force 
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offre aussi quelques options 
d'aventure. Vous rencontrez 
des temples aux charmes récon- 
fortants, des autels de bonne 
aventure, des Daibutsu qui res- 
sucitent vos morts et même des 
cafés sékis qui vendent des pro- 
duits très utiles. Sushi, méde- 
cine et thé sont proposés et par- 
fois des plats spéciaux pour les 
chefs de groupe, Au début, le 
jeu semble assez compliqué, 
mais tant d'originalité fait de 
Mercenarv Force un hit vrai- 
ment svmpa.l 
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In formation de feu pour un terrain étroit 
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La chenille donne pas moi de pièces. 
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EN RESUME 

MERŒNARY FORCE 

I Console : Came Boy 
I Genre : shoot them up 
I Graphisme : 85 % 
I Animation : 80 % 
I Son: 85% 
■ Difficulté: 90% 
I Durée de vie: 90% 
I Player Fun : 90 % 
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I.ES MEILLEURS JEUX DE REFLEXION 
SONT SUR 




Console et accessoires 
pour 100 (eux passionnants 



ENTERTAINMENT 
SYSTEM" 

4 64 7? 55 .36/5 Nintendo 



100 TABLEAUX, JEU 
SIMULTANE POSSIBLE 



* également disponible 
sur console portable 
Game Boy. 




Si vous êtes 



un peu lent 
du bulbe 
tournez la page.. 
Klax, c'est pas 



m 



pour vous ! 

Dans la grande vague de Tetris , 
Atari Games avait sorti, il y a assez 
longtemps, une borne d'arcade du 
nom de Klax. Atari Corp, (le 
constructeur des ordinateurs et 
des consoles Atari), qui est une 
filiale très éloignée d'Atari Games 
(qui se limite aux jeux de café), 
l'avait convertie en une très belle 
version, sur Lynx, Maintenant 
c'est au tour de Tengen, une autre 
filiale de ces deux Atari (vous ne 
trouvez pas que cela ressemble à 
du Dallas ? ) de nous sortir une ver- 
sion Megadrive de derrière les 
fagots. Le résultat est assez réussi. 

UNKLAXSSIQUE 
DU GENRE? 

Le but de Klax est assez simple 
à expliquer, Tout se passe sur un 
tapis roulant, qui vous fait face. 



Ce tapis transporte en perma- 
nence des briques de couleurs 
(ou des cubes, c'est selon 
l'interprétation de chacun). Au 
bout du tapis, donc à vos pieds. 
une sorte de petit plateau mobile 
récupère ces pièces, avant 
qu'elles ne tombent dans un 
gouffre sans fond. C'est vous, 
bien évidemment, qui faites bou- 
ger le plateau. Une fois qu'une 
brique est sur le plateau, deux 
possibilités s'offrent à vous : soit 
de garder la pièce sur le plateau 
(on peut en empiler jusqu'à cinq) 
soit de la jeter dans un bac, situé 
juste en dessous, prévu à cette 
effet. Le but du jeu consiste à 
aligner des pièces de même cou- 
leur, au fond du bac. Un aligne- 
ment de trois, quatre ou cinq 
pièces de même couleur vous 
rapportera un nombre de points 
proportionnel. Il est également 
possible d'aligner ces pièces en 
hauteur, en largeur et même en 
diagonale. 

BRIQUES A BRAC 

Le jeu se joue sur de courtes 
manches dans lesquels vous 
devez remplir un contrat, pour 
passer à la manche suivante. 



C'est du genre « Vous devez arri- 
ver à 10 000 points, il faut ali- 
gner six diagonales... Bref, des 
trucs qui paraissent simples 
avant de commencer, mais qui 
sont carrément prise de tête ! 
Surtout que plus le temps passe, 
plus la vitesse du tapis roulant 
augmente. Et vous aurez beau 
hurler, la chose (ou le mec invi- 
sible qui pose les pièces à l'autre 
bout) reste insensible à vos 
appels de détresse.,. C'est 
« alignes ou crève » ! 

LA MATIERE DE L'ESPRIT 

Comme jeu de réflexion, 
Klax ne s'en laisse pas compter, 
et il demande des neurones en 
bon état de marche ! Surtout que 
si l'on arrive à des niveaux assez 
élevés, les pièces descendent 
vraiment vite, et le cerveau se 
brouille petit à petit... A la fin, 



on ne sait plus ou poser les 
pièces, on est débordé ! Et 
comme les graphismes sont 
agréables, la bande sonore rigo- 
lote (avec quelques digitalisa- 
tions sonores) et la jouabîlité 
excellente, Klax possède tous les 
ingrédients pour passer un bon 
moment, ■ 

Crevette, the touch of Klax 
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KLAX 

I Console: M EGA D. 
I Genre : réflexion 
I Graphisme: 84% 
I Animation: 90% 
I Son: 86% 
I Difficulté : variable 
I Durée de vie : 90 % 
I Player Fun : 85 % 








Tout droit sorti des âges farouches du jeu vidéo, 



Pacman vient coloniser la Megadrive. Sortez 



Papy Iggy du formol, il y a un test pour lui ! 



Doit-on encore présenter 
Pacman ? Ancêtre du jeu vidéo, ce 
soft génial rajeunit depuis un ou 
deux ans. Après ses envolées sur 
Lynx. Master System et même sur 
Gameboy (dans une version non 
importée officiellement), le glou- 
ton fait son cirque sur 16 bits. Et 
en 3D, Madame.,. 

QUAND EST-CE 
QU'ON MANGE? 

A la base de ce jeu, une idé< 
simple mais géante : une bouli 
jaune gloutonne se retrouve lar 
guée dans un labyrinthe parseim 
de fantômes aussi marrants 
qu'agressifs. Indifférent à ces dan- 
gers, le Pacman se goinfre de 
pilules jaunes en évitant de se faire 



boulotter. L'astuce, c'est que le 
chasseur peut ici devenir chassé : 
en effet, quatre boules un peu plus 
grosses permettent à Packy de se 



retourner contre ses poursui- 
vants, (qui deviennent alors 
bleus de peur) et de les manger. 
Evidemment, cela ne dure que 
quelques minutes, après lesquelles 
il faut à nouveau fuir, Voilà l'idée, 
simple mais suffisamment géante 
pourvoir s'accrocher des généra- 
tions de joueurs.. .et faire la for- 
tune de Namco, 

FOREVER YOUNC 

Seul problème : avec sa réali- 
sation antédiluvienne, la borne 
originale commençait à accuser 
son âge, C'est pour cette raison 
que sortit, il y a quelques années, 
Pacmania. Cette déclinaison 
reprend le principe de base en y 
ajoutant un élément de poids : de 
très beaux graphismes en 3D et 
des décors différents pour chaque 
tableau. Une innovation c'est pas 
assez, ont dû se dire les concep- 
teurs : ils ont donc permis à 
Pacman de sauter par-dessus les 
fantômes et d'atteindre une vitesse 
supersonique (pratique pour fuir, 
mais gare aux réflexes lorsqu'un 
fantôme fait irruption sur le tra- 
jet). Histoire de bien faire les 
choses, ils se sont également offert 
quelques fantômes supplémen- 
taires, portant à sept le nombre de 
gêneurs. Un lifting donc, mais suf- 
fisamment réussi pour assurer une 
nouvelle jeunesse et lancer un nou- 
veau hit. Dieu qu'il est bon, ce 
soft ! L'adaptation Megadrive 
brille par sa fidélité au jeu de café 
et, à la différence de Miss Pac Man 
qui s'adresse essentiellement 
à mon avis aux nostalgiques, 
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Pacmania n'est abolument pas un 
vétéran. Bien réalisée, plus variée 
et surtout toujours aussi géante, 
cette cartouche réactualise com- 
plètement un jeu mythique. 
Tentez-donc une partie dans le 
monde de la boule jaune : l'essayer, 
c'est l'adopter!! 

Papy Iggy, n'a pas besoin de 
fauteuil roulant 



Quart d'heure histoire. 

Savez-vous d'où vient la 
forme de Pacman? 
Tout simplement d'une pizza 
dans laquelle il manquait 
une part. Etonnant, non ? 
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EN RESUME 

PACMANIA 

I Console : MECA D. 
I Genre : jeu de 

labyrinthe 
I Graphisme : 80 % 
I Animation : 81 % 
ISon:84% 
■ Difficulté: 72% 
I Durée de vie : 79 % 
I Player Fun : 89 % 
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Grand succès de salle d'arcade, 



Hard Drivin semblait très difficilement 
adaptable sur quelque machine que ce soit 



tant il était impressionnant techniquement. 
Quand la supposition devient certitude... 



Hard Drivin vous propose de 
conduire un engin avec quatre 
HTI roues, des pneus, un volant... 
une voiture, quoi, que vous 
devrez maîtriser de main de 
maître sur un parcours de vitesse 
ou sur un circuit bien plus tech- 
nique. Si vous battez le record 
du tour d'un de ces deux par- 
cours, le champion en titre, 
Phantom Photon, vous défiera. 
Ce qu'il y a de bien, c'est que sa 
tire, on peut passer au travers ! 
Le mec, il ne s'appelle pas 
Phantom pour rien, au moins,., 
Mais avant toutes choses, cer- 
tains paramètres sont à définir. 

PRELIMINAIRES 

Avant de soumettre votre fra- 
gile petit corps aux cahots d une 
route peu attentionnée, prenez 
soin de définir le mode de jeu 
(normal ou practice), un des 



trois niveaux de difficulté et 

finalement te mode de conduite 
(automatique ou manuel). Voilà, 
voilà... Cela fait, vous êtes prêt à 
sillonner le bitume. 

VROUM ! VROUM ! 
Le départ. Vous démarrez à 
donf et arrivez rapidement au 
croisement qui vous donne à 




choisir entre les deux parcours 
précédemment cités. Bon allez, la 
vitesse pour commencer. On y va 
à fond la caisse (un circuit de 
vitesse c'est fait pour aller vite, 
non ?) et... on se plante ! On a 
d'ailleurs droit à une belle vue de 
son accident (genre ch'uis dans 
monhélicoetje filme). Eh bah 
oui, faudrait quand même pas 
exagérer ! Pourtant, y'a des pan- 
neaux qui indiquent la vitesse 
idéale à adopter. C'est pas grave. 
On finit quand même son tour et 
on essaie le parcours technique. 
Alors là c'est du délire : y'a un 
tremplin et un machin où que 
dedans on fait un looping. Ça a 
l'air balaise, mais en fait ça ne l'est 
pas. Suffit d'y aller à la bonne 
vitesse et de ne pas avoir abusé 
sur le saké chaud pour rester sur 
la route, et on passe, Ah bah 
tiens ? C'était ma première partie 
et j'ai déjà terminé les deux par- 
cours! 

DOMMAGE ELIANE! 

Hard Drivin version Mega- 
drive est fidèle à l'arcade. Seule- 
ment, il lut manque la « classe », 
On n'a plus les sons hyper réa- 




listes, la conduite est ici bien trop 
facile, on n'a pas non plus le levier 
de vitesse, ni le volant et les 
pédales qui contribuaient beau- 
coup au plaisir du jeu. C'est nor- 
mal, c'est vrai, mais le résultat est 
là et ce jeu est bien trop moyen. 
Suivant! ■ 

Chriii-iiiiisss !!! 
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HARD DAVIN 

I Console : MECA D. 

■ Genre: simulation 
sportive 

I Graphisme : 50 % 
I Animation : 75 % 
I Son : 35 % 

■ Difficulté: 20% 

I Durée de vie : 20 % 
I Player Fun : 65 % 








Question : qu'est-ce qui est petit, 
jaune et qui ressemble à une boule ? 
Non, ce n'est pas Iggy après une orgie 
de choucroute mais bien le plus ancien 
héros du jeu vidéo : j'ai nommé Pacman. 



En 1980. un constructeur de 
bornes d'arcade américain du nom 
de Bally Midway sort un p'tit jeu 
qui fera l'effet d'une bombe. Il 
s'agit de Pacman qui eut depuis de 
nombreuses suites (il y a même eu 
un dessin animé) et qui, même à 
l'heure actuelle, est encore dans la 
plupart des salles de jeux. Douze 
ans plus tard arrive sur Mega Drive 
l'adaptation de ce célèbre hit, 
Question : était-ce nécessaire de 
ressortir les antiquités ? 

AWAK '.AWAK! 
Avant tout, je dots vous préci- 
ser une chose, je n'aime pas du 
tout, mais pas du tout le genre 
Pacman. Pour ceux qui ne connai- 
sent pas, je dirai que tout est basé 
sur une petite boule qui avale des 



pastilles dans un labyrinthe. Et ce 
en évitant quatre fantômes glou- 
tons qui ne rêvent qu'à une chose : 
le bouffer, En fait, tout se réduisait 
à apprendre par cœur les quatre 
ou cinq labyrinthes composant le 




Quand tel fantôme* 



jeu et à durer le plus longtemps 
possible. 'Achement passionnant. 
non ? C'est donc avec un a priori 
nettement défavorable que j'enta- 
mai ce test de Miss Pacman, Au 
premier abord, aucun change- 
ment : c'est bien le même que l'ar- 
cade. Mêmes sons (awak awak), 
mêmes graphismes désuets : pas 
de problème, c'est bien lui. 

HEUREUSEMENT 
Y'A LES OPTIONS 

Eh oui, chose étrange, il y a un 
menu d'options ! Et là je dois dire 
que ça change tout. Déjà on peut 
jouer à deux, non pas l'un après 
l'autre mais ensemble, et même 
l'un contre l'autre (c'est à celui 
qui mange le plus de pastilles). L'n 
autre mode permet de changer ta 
gueule des tableaux, plus gros, plus 
petits, voire même étranges. 
Ensuite arrive le choix de la diffi- 
culté : plusieurs possibilités per- 
mettent déjouer à son niveau. 
Enfin, le dernier mode est peut- 
être le plus hallucinant, puisqu'il 
vous autorise à moduler la vitesse 
du Pac. Soit vous choisissez une 
vitesse classique (lente) soit vous 




mettez le turbo : et là c'est génial, 
vous allez à une vitesse super- 
sonique et vous nettoyez le niveau 
en deux coups de cuiller à pot, mais 
gare aux fausses manœuvres ! En 
lisant cela vous pouvez vous dire : 
« Tiens, finalement il n'est peut- 
être pas si mauvais que ça, ce jeu. » 
En fait, une fois passée la surprise 
des options, l'enthousiasme re- 
tombe et l'on se retrouve devant 
les mêmes sensations qu'un Pac- 
man habituel. Certains aiment, 
d'autres pas. ■ 

Wonder Fra 
qui n'aime toujours pas, . , 
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EN RESUME 

MISS PACMAN 

I Console :MECAD, 
I Genre : antiquité 
I Graphisme : 65 % 
■ Animation: 78% 
I Son : Awak ! 
I Difficulté : 67 % 
I Durée de vie: 35% 
I Player Fun: 40% 
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Actuellement, dans les salles de jeux, 
il existe deux sortes d'appareils, 



tableaux de Bonus, et si vous êtes 
très fort dans ces tableaux, vous 
pourrez peut-être acquérir des 
options bien utiles, comme l'Extra 
Bail pour n'en citer qu'une. 

CEST CAPTIVANT 

Tout flipper digne de ce nom 
se doit d'avoir la possibilité de cap- 
turer les boules. Il faut d'abord 
allumer toutes les fiches puis pas- 
ser deux fois dans la rampe pour 
allumer le multiball. Au passage, 
cela permet d'écouter une superbe 
voix digitalisée qui est extraordi- 
naire, vu les capacités de la NES, 
Après avoir capturé deux billes en 
repassant dans les rampes, vous 
actionnez le multiball. II est 
d'ailleurs dur de garder les trois 



billes sur le plateau de jeu, mais 
c'est là que vous faites un maxi- 
mum de points. Bref, High Speed 
est le digne successeur de Pin Bot 
et ravira tous les impatients qui 
attendent, depuis, un nouveau 
flipper sur leur NES. ■ 

Wonder Fra 




les jeux vidéo et les flippers. 

Désormais, sur NES, il est possible déjouer 



à des jeux vidéo et à des... flippers ! 



Adapter un flipper sur écran 
ne paraît pas si simple. Il va un an, 
le Pin Bot ouvrait la voie. Voyons 
maintenant le cas du High Speed 
adapté comme son prédécesseur 
d'un véritable flipper. 

EH! TES SPEED TOI! 

Première constatation, on ne 

ÇTM voit pas le plateau du flipper entiè- 

1^1 rement, mais seulement sa partie 

inférieure. Un scroll accompagne 

la boule vers la partie supérieure, 



vous ramassez en passant dessus. 
Certaines sont bénéfiques d'au- 
tres sont des ennemis, comme le 
champ magnétique qui chope 
votre boule en la transportant 
directes dans le vide ou comme la 
goutte d'acide qui détruit un flip. 
Parmi les bonus, il y a les hélicos 
et les cubes (Safe), Il faut récupé- 
rer trois hélicos ou trois cubes 
pour atteindre l'un des deux 




scroll très fluide, rapide et ne nui- 
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sant pas à la jouabilité de l'en- 
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semble. Autre chose importante, 


^™" Ï ^'^ITTV^' ■ ■ i 






l'animation de la boule : là encore 
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c'est étonnant de rapidité et de 
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réalisme, et comme les flips répon- 


B^WÇï5frQ^^^~Ë&£^ i?!rrNs 






dent très bien (flèche gauche pour 
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le flip gauche et bouton A pour le 
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droit) on se croirait presque 
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devant un vrai. Vous pouvez 








même bourrer le flipper en ap- 
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puyant sur Select ou B suivant le 








côté où vous voulez le bourrer : 








mais attention le tilt existe, sale 
tilt, va ! En ce qui concerne le jeu 
en lui-même, c'est un flipper clas- 
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options apparaissent ici et là que 


nvoyez la boule dans te Sale.. 













EN RESUME 

HIGH SPEED 

I Console: NES 
I Genre : flipper 
I Graphisme : 78 % 
I Animation : 89% 
I Son : 93 % 
■ Difficulté: 62% 
I Durée de vie : 88 % 
I Player Fun : 90 % 







LYNX LYNX LYNX LYNX LYNX LYNX LYNX LYNX LYNX LYNX LYNX 



peu. mais en fait pas du 
tout, car ce jeu est hyper 
bien réalisé, et ce n'est pas 
toujours évident de ramas- 
ser les objets traînant dans 
les couloirs. D'abord. 



Comme ça, vous ne tournez pas 
en rond indéfiniment. Si, par 
ailleurs, vous avez acheté les lo- 
calisations des ennemis et des 
options, votre guerrier ne loupera 
rien. Ni les clefs, ni les globes 




Après son succès sur borne d'arcade 



et micro, Xybots tente un passage sur 



la Lynx. Pas mal du tout, ma foi... 



Il est de notoriété publique que 
les Xybots, guerriers violents et 
pervers, rêvent d'envahir l'espace 
(si, si). Ce faisant, ils mettent en 
péril tes projets de colonisation 
spatiale de la Fédération. Diantre ! 
l'affaire est grave. Il va falloir, une 
fois de plus, vous battre pour libé- 
rer une station spatiale tombée 
aux mains des envahisseurs. Votre 
guerrier est un sportif qui court 
dans les labyrinthes des divers 
niveaux sans jamais s'ennuyer. A 
son poing, une arme fulgurante 
détruit les robots. Pour les enne- 
mis les plus coriaces, l'option 1 
libère un rayon mortel, mais hélas ! 
gourmand en énergie. Et l'énergie, 
c'est la vie. Si le voyant de votre 
combinaison spatiale clignote en 
rouge, la mort est imminente. 

SYMPA LA BALADE 

Alors, heu.., y'a des robots qui 
se baladent dans les couloirs du 



LYNX LYNX 



labyrinthe, et pan ! faut les des- 
troyer, et ça donne des points de 
bonus (et, en plus, ça évite qu'ils 
vous éclatent, ce qui n'est pas 
négligeable). Si vous finissez un 
niveau avec un super score, vous 
pourrez alors sauter des étapes et 
atteindre des difficultés bien supé- 
rieures. J'ai l'air de me moquer un 



tactique de base consiste à 
choper tous les sous que 
vous trouvez, car ceux-ci 
M permettent d'acheter des 
denrées diverses et variées 
au distributeur automatique. Au 
menu : des clefs pour entrer dans 
certains passages fermés, des 
accélérateurs de tir ou de puis- 
sance, des amplificateurs d'éner- 
gie, des doubles tirs et, surtout, la 
possibilité de savoir où se situent 
les monstres, les gardes et les 
objets sur chaque niveau. Eh oui. 
tout s'achète ! 

DESSINE-MOI UNE CARTE 

Au fur et à mesure de vos 
déplacements, une carte se des- 
sine, visualisée en option 2. 



d'énergie, ni les sorties (où ça, où 
ça ?), ni les télétransporteurs (qui 
peuvent vous amener à un autre 
endroit du niveau, des raccourcis 
quoi). Les labyrinthes ont beau 
être toujours pareils, on s'éclate 
bien avec ce petit jeu aux niveaux 
quasi infinis. Parfois, il peut même 
nous arriver de nous prendre pour 
Lucky Luke. quand le guerrier 
libérateur souffle sur son arme 
après un âpre combat... ■ 
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Console : LYNX 
Genre : shoot them up 
Graphisme: 70% 
Animation : 80 % 

■ Son : 75 % 

■ Difficulté : 70 % 
Durée de vie : 85 % 
Player Fun : 85% 
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On croyait bien avoir vu arriver 

tous les personnages de dessin animé 

sur nos consoles. Eh non ! Manquaient encore 

à l'appel les héros de Hannah Barbera, une série 

de dessins animés plus tout jeunes qui ont fait 

les beaux jours des membres de la rédac. 



Les Pierrafeu, ce sont un peu 

I les Simpsons de la préhistoire, 
Une famille d'hommes des caver- 
nes au mode de vie et aux défauts 
étrangement proches de nous. 
Transférés sur circuit imprimé, ils 
sont toujours aussi drôles mais 
peut-être pas aussi passionnants. 

CHAPITRE 1 ; 
FRED REPEINT SON MUR 
Fred Pierrafeu est un de ces 
hommes d'exception sans lesquels 
le monde ne pourrait tourner. Un 
de ces êtres qui interviennent dans 
le déroulement de l'histoire. 
Tenez, prenez ce samedi soir. Il 
accomplira des actions aussi pas- 
sionnantes que repeindre un mur. 
rouler sur une route jonchée de 
cailloux ou gagner un match de 
bowling. Quel destin ! Allez, je 
suis mauvaise langue puisque, 



finalement, notre homme finira 
par accomplir au moins une action 
héroïque : sauver sa fille perdue 
sur un chantier, 

Vous l'avez compris, The 
Flinstones (puisque c'est le nom 
anglais de nos préhistoriques) se 
compose d'une succession de jeux 



d'arcade assez variés allant du jeu 
de plate-forme à la conduite auto- 
mobile, sans oublier la simulation 

sportive. 

CHAPITRE 2: 
FRED BAILLE 

Le plus réussi dans ce jeu 
réside clans la manière dont les 
programmeurs ont su capter l'uni- 
vers des Pierrafeu. L'humour et 
les anachronismes de la série ont 
été bien restitués. Un exemple ? 



facile, ne résistera pas plus d'une 
journée à un joueur correct et vous 
évaluerez l'ampleur des dégâts. 
Finalement, on se retrouve face à 
l'étemel problème des cartouches 
proposant plusieurs épreuves dif- 
férentes : la variété se fait souvent 
au détriment de la qualité. Reste 
que pourles plus jeunes (mais alors 
vraiment jeunes, hein), the 
Flinstones demeure un cadeau 
sympa. ■ 




C'est ici un dinausore qui sert de 
cric, Même mention pour la réali- 
sation, bien conforme au cartoon. 
Le seul problème, c'est que les 
gens de Tiertex, qui s'étaient déjà 
occupé de la conversion de Strider 
(ouh !), n'ont toujours pas compris 
le terme « intérêt de jeu ». 
Repeindre un mur c'est bien gen- 
til, mais je m'éclate plus avec R- 
Type. Quant à la course, elle n'a 
\raiment rien à voir avec Outrun. 
Et je passe cruellement sur la 
pitoyable partie de bowling, inter- 
minable. Ajoutez que le sort, assez 
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EN RESUME 

THE FLINSTONES 

I Console : MASTER S. 
I Genre : multi-épreuve 
I Graphisme : 70 % 
I Animation: 54% 
I Son: 60% 
I Difficulté: 45% 
I Durée de vie : 48 % 
I Player Fun : 40 % 
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LES MARCHANDS DE JOURNAUX 



CAMECEAR CAME CEAR CAME CEAR CAME CEAR CAME CEAR CAME G 




Son premier nom était Skweek, 



mais le prononcer rendait fou ! 
Slider est alors né, 



El 



toujours rond comme une bille, poilu 
et jaune canari. 



Bienvenu à cette prise de tête bénéfique ! 



Les fans de micro le reconnaî- 
tront car il est le bout de chou 
déjà célèbre dans les chaumières 
informatisées. De plus, il flatte 
notre chauvinisme car son édi- 
teur, Loriciel, est français. 
Heureusement que Slider est un 
excellent jeu sinon ça m'aurait fait 
mal de le casser.. Non, non je 
plaisante. 

UNE BALADE COLOREE 

Le but du jeu est archi simple : 
chaque niveau est composé de 
petites cases bleues sur lesquelles 
Slider doit passer sans en omettre 



une seule, Lorsqu'il a touché une 
case de ses petits petons, celle-ci 
devient rose, Et quand tout le 
tableau est rose, la boule de poils a 
droit au niveau suivant. On pour- 
rait croire que ça manque d'intérêt 
mais la balade n'est évidemment 
pas aussi facile qu'elle en a l'air. 
Y'a un programmeur machiavé- 
lique qui a truffé les tableaux de 
pièges : des trous apparaissent, 
des cubes de glace vous entraînent 
vers la mort, des flèches vicieuses 
indiquent des mauvaises direc- 
tions. Sans oublier les bestioles 
hirsutes qui errent et se mettent à 




tirer assez rapidement, Le coin 
était pourtant conseillé par le 
Guide Michelin. T'en fais pas. 
Slider, on les aura : garde ta bon- 
hommie et ton regard naïf ! 

LA COURSE 
CONTRE LA MONTRE 

Le timing est plutôt serré pour 
cette course intelligente. Mais 
avec de la combativité et de la 
réflexion, vous aurez droit à pas 
mal de bonus sympa. Déjà, Slider 
peut tirer sur ses ennemis (pas de 
martyrs sur la Game Gear) et ça 
en élimine pas mal. Il existe même 
une option de tir plus fournie ou 
multidirectionnelle. Un coin dans 
l'écran indique les options à 
prendre sur le tableau : chaussures 
cloutées, lup, sabliers, têtes de 
mort, paquets surprises... Il n'est 
pas forcément bon de se précipi- 
ter dessus, ça dépend du niveau et 
de la difficulté. Le jeu propose 
aussi des bonus exit qui permet- 
tent de passer directement au 
niveau suivant : mais faut le méri- 



TOUJOURS LE MEME 

Quelle que soit sa version. 
Slider ne change pas, ni graphi- 
quement, ni dans ses options, Et 
pourquoi le ferait-il, puisque y 
jouer est un total plaisir. Stratégie 
et réflexe : vous progresserez sans 
vous lasser grâce au password. Vu 
le nombre de niveaux, c'est plutôt 
sympa. Le fun est garanti à la 
recré, ■ 

MissVTM 
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90% 

EN RESUME 
SLIDER 

■ Console : Came Gear 

■ Genre : réflexion/ 
plate-forme 

■ Graphisme : 85 % 

■ Animation : 85 % 

■ Son: 90% 

■ Difficulté : 85 % 

■ Durée de vie : 90 % 

■ Player Fun : 90 % 
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Vous nous le réclamiez depuis longtemps ! 
On vous l'a promis le mois dernier. Il est là ! 
Le dossier TOP 5 console vous donne la sélection 
des 5 meilleurs jeux par consoles. Réalisée par Chris, 
Wonder, Crevette et Iggy cette sélection a été faite par 
nos 4 testeurs réunis : elle représente donc un 
compromis entre leurs différents avis et, croyez-nous, la 
bagarre fut terrible. Voilà, on espère que ce petit dossier 
pourra guider votre choix lors de vos prochains achats. 
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Si Rolls 
fabriquait 
des consoles 

Il suffit de s'approcher d'une Neo Geo pour 



ressentir un sentiment étrange : sans même 



connaître le prix de la machine et de ses 



jeux, on se rend bien compte qu'elle n'est 



pas comme les autres, quelle semble venir 



d un autre monde. 



Noir mat, dorures, dit 
sions imposantes, il ne s'agit log 

point d'un meuble chinois de 1 
du 5 e siècle, mais bien d'un~ 



l'extérieur, elle est d'une 
extrême discrétion, 

Méfiance : dès que l'on 
ousse le bouton sur On, la 
ance se déchaîne, le i 
e dépa 



Les jeux restent encore trop 



distributeur officiel, fait 
coup d'efforts pour ram 



SNK 

NEO GEO 




prix aux alentours de 690 F). La Soûl 



que la Neo Geo garde sa pla 
excentrique J ~ " 



CARTE D'IDENTITE 



I Nom: SNK NEO CEO 
I Nationalité : japonaise 
I Date de naissance : 1990 (Japon, France) 
I Processeurs : MC68000 (12MHz), 280 (4 MHz) 
I Ram : 64 Ko , accès virtuel 68 Ko 
I Résolution : non communiqué 
I Couleurs : 4 096 affichables parmi 65 536 
I Son : 13 voies (FM, PSG, PCM), stéréo 
Cartouches : 40 Mo max. 
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MACICIAN LORDS 

Tous ceux qui ont approché la Neo Geo vous le diront, Magician Lords est le titre phare de cette console. Ça com- 
mence par des graphismes à devenir fou tant ils sont riches en couleurs (je ne vous raconte pas les dégradés...) et ça 
continue par une bande sonore complètement délirante, genre orchestre symphonique en liberté. Le héros est en lui- 
même, déjà, atypique puisqu'il s'agit d'un magicien qui se bat à grands coups (de magie, évidemment) contre des gar- 
gouilles et autres morts-vivants comme vous n'en avez jamais vu. C'est aussi un jeu qui se caractérise par sa difficulté : 
probablement l'un des plus durs au monde. Proprement hallucinant ! 




ALPHA MISSION II 

lec Geo se met au shoot'em up, elle n'y va pas avec le dos de la cuiller ! Outre la possibilité de jouer à deux simulta- 
tombe rapidement à la renverse devant la taille des vaisseaux ennemis (qui, la plupart du temps, remplissent tout 
mnreux zooms, devani , qui s'agitent autour de votre engin, devant If ■ 

■ ollings à pleine vitesse, devant... (> : les dizaines de points qu 




BLUE'SJOURNEY 

Un jeu de plate-forme sur Neo Geo prend tout de suite des tournures hors du commun. Première surprise, il est possible 
de jouer à deux simultanément. Autre option étonnante, l'agrandissement ou le rétrécissement de votre héros pour le 
! faire passer dans des endroits étriqués. Et puis, surtout, la profusion de couleurs, pastels, qui donnent un effet «compte 
pour enfants ■ assez étonnant. Les animations sont parfaites et la bande sonore se compose d'un mélange de hard toni- 
truant et de sons cristallins... Pour se dépayser, y a pas mieux ! 




TOP PLAYERS GOLF 

Ne cherchez plus quelle est la meilleure simulation de golf disponible sur console, la voici. Les incroyables capacités gra- 
phiques de la Neo Geo vous plongent directement au coeur de lairways imaginaires mais très réalistes. Tellement réa- 
listes, que l'on sent presque l'odeur de l'herbe fraîchement coupée ! Et les commentaires digitalisés du caddie renfor- 
cent cette sensation. Les zooms achèvent de vous convaincre tant l'impression « vol d'oiseaux ■ est réussie. De plus, la 
fabuleuse jouabilité de ce jeu le rend accessible à tous. 




SUPER PROFESSIONNAL BASEBALL 

Si les simulations de baseball ne vous avaient jamais convaincu auparavant, je vous conseille celle-ci, pour être définiti- 
I vement réconcilié avec ce sport étrange venu d'ailleurs. Les graphismes hyper réalistes jouent pour beaucoup. Mais il 

faut y ajouter une gestion extrêmement simple des règles de ce sport. Quant aux commentaires de journalistes sportifs , 
I américains accompagnés de bon hard, ce n'est que de la frime, mais ça assure un max ! 
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NEC 

CORE G-/GT 



japonaise 
à Paris 

Si la Core et sa variante portable la GT 



iront pas réussi a percer massivement en 



Europe, ce n est certainement pas faute 



avons exclu les jeux CD de notre 
sélection. T ' 



de bons jeux. 

La petite console de Nec dis- avi 

pose en effet d'une ludothèque sélection. I 
de premier choix, tant 

de variété que de qualité. : 

ment réalisés, sur Core, que réaliser ce Top 5 a 

les jeux de la Core sont égale- été un déchirement : nous 

ment jouables, riches, variés et avons ainsi dû écarter, la mort 

posent un vrai challenge, Bref, dans lame, des musts de la taille 

t pas au placard au de Populous (bien meilleur sur 
jours. Quant à la 



tout aux rayons action, casse- i 
tête et action/réflexion. S'il est 




Nec que sur Megadrive) ou de nous prive des superbes jeux de 

** rmation Soccer. Il subsiste rô' 

Igré tout une ombre à ce tures nettement plus « prise de 

ert de louanges : la distribu- tête »), cela génère des difficul- 

tion, pas officielle pour une caca- fa 

huète, apparaît comme nette- ver les titres que vous chercr„_ 

ment moins organisée que celle pose souvent d'innombrables 

de ses concurrents. Outre le pro- difficultés, Il faut parfois souf- 

blème du japonais à l'écran (qui frir pour jouer. 



CARTE D'IDENTITE 



e est imbattable, i 
- '- -■— t the- 



a-llents softs (Download II, 
Rayxamber, Spriggan. R-Tvpe 
Complète CD, JB Harrold 
MurderClub, etc.) mais le faible 

'ire de titres disponibles 
dans notre pays conduit à réflé- 
chir plutôt deux fois qu'une 
avant d'acquérir ce périphérique 
coûteux. C'est pourquoi nous 



Nom : NEC COREGRAFX et NEC GT 

Nationalité : japonaise 

Date de naissance : 1987 (lapon), 1989 (France) 

Processeurs : 6280 à 7 MHz + coprocesseurs 16 bits 

Ram : 8 Ko, vidéo 64 Ko 

Résolution : 256 X 244 

Couleurs: 256 parmi 512 

Son : 6 voies stéréo 

Cartouches : 512 Ko max, (500 Mo sur CD-Rom) 
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DEAD MOON 

Qu'elle a été disputée, cette première place ! Si la ma|orité de la rédac s'accordait sur le choix d'un shoot them up, les avis n'ont 
cessé de diverger quant au choix de l'heureux élu. I! est vrai que ie nombre et la qualité des jeux de tir sur Core ne peuvent être 
qu'une source de choix déchirants : Iggy penchait pour Tiger Heîi, Crevette pour Aero Blaster, Wonder pour Darius + et Chris 
pour Download il. Après quelques empoignades, c'est finalement Dead Moon qui ravit la pôle position. Une seule raison à ce 
choix : l'extraordinaire qualité de ses décors et de ses monstres de fin de niveau. Rien de révolutionnaire, mais la plus belle réali- 
sation et une action bien violente, comme on les aime. Le shoot them up au mieux de sa forme, tout simplement. 




PCKIDIi 

.'..!' 10, sur Sega Sonic et sur Nec PC Ktd. Comme le géant de FétectfOi 
empiétement allume ui 
ennemis et escalade les parois avec ses dents. A l'opposé des softs qui séduisent qrke j !eur qualité graphque, P( 

'absurde. Impossible de garder son sérieux face au délire total qui règne dans ce monde préhistorique. 
Une seule si et la progression &.- 

parfaitement bien dosée. Un jeu de plate-forme exceptionnel, qui est même pa 
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FINAL MATCH TENNIS 

Répétons-le une fois encore : le meilleur jeu de tennis tourne sur Nec et s'appelle Final Match Tennis. Comme tous les must, la 
recette est simple : des options nombreuses, une maniabilité irréprochable, une réalisation particulièrement propre, surtout en 
ce qui concerne les animations et juste la petite touche de classe qui fait la différence. Voilà : vous obtenez un jeu suffisamment 
irrésistible pour paralyser la rédac de Ployer Oie pendant plus d'un mois, ta salle de test se métamorphosait en petit Winbledon 
où s'agglutinait tout le staff de votre magazine. Car c'est bien sûr à plusieurs que cette simulation sportive prend toute sa 
dimension. 




PARASOL STARS 

D'abord, il y eut Bubble Bobble. Carton intégral. Puis, sortit Rainbow Isiand. Recarton ! Enfin, voici Parasol Stars. Bubby, le petit 
garçon vedette part délivrer huit mondes infestés de créatures aussi bizarres que des plantes carnivores ou des accordéons 
agressifs. Cette fois-ci, il se débarrasse de ses adversaires en leur donnant des coups de parasol. Une ambiance spécifique pour 
chaque planète, des commandes d'une précision diabolique, une réalisation fraîche et réussie, des bonus à la pelle : la recette 
est éprouvée mais ne tombe pas dans le déjà vu. Le plus étonnant dans ce jeu reste toutefois ce perfectionnisme qui fait que, 
six mois après sa sortie, on continue à tomber sur des bonus ou des détails qu'on n'avait jamais vus. Mais comment font-ils ? 




BOMBER MAN 

Pas spécialement beau, pas spécialement original, Bomber Man est pourtant le meilleur jeu multijoueur jamais inventé. Le 
thème ? Simple. Un petit cosmonaute se promène dans un labyrinthe en larguant des bombes à retardement destinées à 
détruire des monstres vicieux. Pas géant, mais très agréable grâce aux multiples bonus qui apparaissent peu à peu. En fait, c'est 
à plusieurs que ce jeu devient irrésistible. Un à quatre personnages se retrouvent alors sur le terrain avec une réserve de bombes 
et un but simple : rester seul en lice. Grâce aux bonus (méga explosions, bombes en chaîne, vitesse, mouvements inversés, 
etc.), le plateau ressemble vite à un mini Hiroshima dans lequel se pratiquent les pires vacheries . Indispensable. 



a ■'"■_■ ■ ■ 
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LYNX 



Une console 
qui n'a pas* 
les yeux bridés 

La seule console occidentale 



de ce dossier fait figure d outsider sur 



le marche des portables. 




Bien plus puissante que la 
Gameboy ou la Gamegear, la 
* une petite perie qui n'a 



portable couleur. Résultat des 



domaine de la réflexion, dans 



..d-chose à envier à une bien lotie. Gauntlet. Rygar, Miss 

à une Megadrive. Il s'agit P 

mple de la seule console, Runner, Roadblaste 

Super Nintendo, à incor- les adaptations de j_. 

jn zoom hard. Alors, ne brillent pas par leur jeun 

ns de Klax i 



rcade n'est pas très Restent bien sûr les jeux d'action lequel elle dispose d'un paquet 



'e de la seule console, 
avec la Super Nintendo, à incor- 
porer un zoom hard. Alors, 
;e fait-il qu'elle n'ait 
f " ; * un véritable car- 



,„,., d'Achille : 
;. Pendant longtemps, les 
tes de la Lynx arrivaient 
—1 elles 



p 



lême les Occidentaux 



aussi prolifique qu'Electronic 
Arts ne s'est pas encore beau- 



originaux mais là non plus ce de bons titres. On attend égale- 

d : derrière de très 
beaux graphismes et de anima- 
tions de grande classe, l'intérêt d'un an, qui devraient bénéficier 
— au rendez- de la possibilité de jouer en 
..nt, la petite groupe via le câble Comlynx. 



CARTE D'IDENTITE 



■ Nom : LYNX 

■ Nationalité : américaine 

■ Date de naissance : 1990 (monde entier) 

■ Processeur : 65C02 à 16 MHz + coprocesseurs 

■ Ram : 64 Ko 

■ Résolution: 160X102 

■ Couleurs: 16 parmi 4096 
I Son : 4 voies 

I Cartouches : 1 000 Ko max. 
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KLAX 

Figure parmi les rares softs inspirés 6e Tetris à proposer quelque chose de réellement nouveau. Des tuiles tombent sur un tapis 
roulant, représente en 3D. A l'aide d'une palette, vous les empilez dans une cuve, cherchant à créer des Klax, c'est-à-dire des 
assemblages de trois tuiles de même couleur. Afin de relancer constamment l'intérêt, les missions varient à chaque vague. 
Ponctuée par de superbes digitalisâtes vocales, cette version a l'intelligence d'utiliser l'écran dans le sens de la largeur (une des 
possibilités de la Lynx), ce qui accroît nettement la visibilité pour ce jeu tout en longueur. Beau, ultra accrocheur et pas idiot, 
Klax est un must intégral qui n'a jamais été aussi réussi que sur Lynx. 



SHANGHAI 

monde de la micro, Shanghai figurait avant l'apparition de Tetris comme la pirt i ■ 
perdues dans les bureaux. Dansce jeu de dominos chinois, le joueur se trouve confronté à des figures complexes reprenant plus 
| ou moins la forme d'animaux. Le but consiste, vous l'aval ■ : es par paire. Un jeu d'enfant si la position de 

■ ■■■ e ne revêtait une grande importai c'est-à-dire non recou- 

■ réflexion se doivent d'être laids. La musique 

fun pour les amateurs de 

■ tête». 




STUN RUNNER 

Tout comme Klax, Stun Runner nous montre que Lynx et arcade sont capables de faire bon ménage. Pourtant, le challenge 
n'était pas mince : tout comme Hard Orivin' (complètement raté sur la portable d'Atari), Stun Runner compte parmi les jeux 
exigeants qui s'entendent à merveille aussi bien avec des bornes d'arcade surpuissantes qu'avec les circuits des consoles. Effet 
de vitesse impeccable et 3D réussie, l'essentiel de cette course futuriste est ici préservé. D'accord, on ne passera pas des heures 
à s'extasier sur la subtilité du scénario ni sur la variété de l'action, mais tant qu'on a le fun on ne s'en plaindra pas ! 




WARBIRD5 

Les combats aériens de la Première Guerre mondiale en • direct live », ça ne se refuse pas ! Vous voilà donc aux commandes 
d'un bon vieux coucou pour une partie de « cherche et détruit ». Rassurez-vous toutefois : rien de bien compliqué ici, le pilotage 
se réduit au minimum et l'accent est mis sur les sensations fortes. De ce côté-là, c'est une grosse réussite. Warbirds prouve 
brillamment ce dont on se doutait fortement : une console dotée d'un zoom hard permet de réaliser des simulations impres- 
sionnantes. Les avions se rapprochent ou s'éloignent avec une vitesse et un réalisme fabuleux. De plus, on peut jouera plusieurs 
I grâce au câble de communication. Le jeu se révèle un peu répétitif à la longue, mais éprouver des émotions pareilles sur une si 
petite machine méritait bien une mention. 




CHIPS CHALLENGE 

Pas de super graphismes ni de zoom de folie ici, mais un jeu passionnant. Passons rapidement sur le scénario, un bnn niais, de 
Chip's Challenge. Un programmeur fou, amoureux d'une princesse vivant à l'intérieur d'un ordinateur rentre dans une 
machine pour lui prouver son amour (au fou !). L'intérêt de ce jeu réside en fait dans la qualité des puzzles qu'il vous soumet : 
dans chaque tableau, il faudra se creuser la cervelle pour trouver le moyen de récupérer les clés et les petits circuits intégrés 
(chips en anglais) nécessaires pour passer au niveau suivant. Ajoutez plus d'une centaine de tableaux, un système de mots de 
| passe qui évite de tout reprendre au début et vous comprendrez que certains y aient passé des nuits. 
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MASTER 

la plus 
européenne 
des nippones 



MASTER 

SYSTEM 




Alors que des machines comme la NES ou la Megadrive étendent 
le champ de leurs conquêtes au monde entier, la Master s'impose de 
plus en plus comme une console 100% européenne. 



Européenne d'abord par son pour ; 



tallé dans Megadrive. A côté de l'inév: 
: de loin 



table paquet de déchets (en niveau de Sonic ou de Mickey. 

règle générale, les jeux d'arcade On le voit, la pompe à nouveau- 

passent douloureusement du 16 tés n'est pas prête de se tarir sur 

bits au 8 bits), cette politique Master et la ludothèque, déjà 

présente au moins le mérite de très bien fournie, n'a p 

nous amener des perles du de s élargir. 



Européenne également par l'ori- 
gine de ses softs, Sega ayant 



breuse sociétés britanniques, de 



tish à coups de Populous, 
, Paperboy, Indy ou 
Super Kick Off : ceux- 

effet démontré qu'ils parve- 



machine des effets qui 
impossibles. Rassurez-vous, le 



CARTE D'IDENTITE 



I Nom : MASTER SYSTEM 

I Nationalité : japonaise 

I Date de naissance : 1986 (lapon), 1988 (France) 

I Processeur : Z80 à 3.6 MHz 

I Ram: 8 Ko; vidéo 16 Ko 

I Résolution : 2S6 X 192 

I Couleurs: 16 parmi 64 

I Son : 3 voies 

I Cartouches : 256 Ko max. 
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SONIC THE HEDGEHOG 

Incroyable ! On pouvait s'attendre au pire de la part d'une adaptation aussi risquée, et pourtant le jeu fétiche de Sega s'offre ie 
luxe d'être encore plus réussi sur Master que sur Megadrive. Des graphismes et des animations jamais vus sur cette machine au 
service d'un jeu nettement moins répétitif que la version Megadrive. Plus varié, moins lassant et toujours aussi impressionnant 
d'un point de vue technique, Sonic s'impose haut la main comme le meilleur jeu de la plus vieille des Sega. Une preuve supplé- 
mentaire qu'il est encore possible de réaliser des choses étonnantes sur des consoles soit-disant démodées. Classieux et indis- 
pensable ! 




^::£:=:£££3§. 







MICKEY MOUSE 

came d'un début quelconque. En fait, Mitkey est tout simplement fabuleux sui B 

lisation, cette cartouche a fixé des standards qui n'ont quasiment jamais été atteints depuis. Forêt, cha 
theque, horloge, château des illusions, le sauvetage de Mime ne sera pas facile, n 

\ les pires adversaires de Sega ne peuvent que se découvrir devant ce jeu d'exception qui po 
: jusqu'à faire remuer les bras de Mickey lorsqu'il est en équilibre SuTUi 



SUPER KICK OFF 

Réaliser sur une pauvre 8 bits la seule simulation de foot capable de rivaliser avec le Formation Soccer de la Nec, l'exploit méri- 
tait d'être souligné. Au programme de Super Kick Off, un réalisme à toute épreuve : des conditions météo au type de match ou 
de terrain en passant par le positionnement des joueurs, rien n'a été négligé. Par contre, une fois la partie commencée ce sont 
les réflexes qui priment. Action supersonique {l'écran défile dans les quatre directions avec une fluidité irréprochable), com- 
mande ultra maniables et réflexes d'acier, videz les petits joueurs ! Fans de foot ou non, il est difficile de résister à ce programme 
soigné qui, raffinement suprême, propose même des textes et des équipes adaptés à chaque pays européen. 




POPULOUS 

Présente-t-on encore Populous ? Sur micro-ordinateur, Nec, Megadrive ou Super Famicom, ce wargame beau, riche et pas- 
sionnant a fait délirer des hordes de joueurs au point de s'imposer comme un grand classique. La beauté graphique et la simpli- 
cité d'utilisation exceptionnelle de ce jeu {pas un seul texte, tout se manie grâce à des boutons) cachent une grande richesse 
stratégique. Sans oublier, bien sûr le plaisir de pouvoir incarner un dieu. Du haut de son nuage, quel pied de déclencher à 
volonté tremblements de terre, inondations et autres réjouissances de cet acabit ! Faire tenir un tel soft sur une Master tenait de 
l'exploit : Teckmagic a réussi l'impossible en pondant une version impeccable incluant la bagatelle de S 000 mondes. 




ULTIMA IV 

Jeu de rôles culte sur micro-ordinateur, Ultima IV a fait le bonheur de nombre de possesseurs de Master. Pour délivrer le pays de 
Britania, il faudra devenir un avatar, c'est-à-dire un homme parfait doté de sept qualités morales. Ultima IV n'est pas un soft dans 
lequel on entre facilement. La réalisation austère et les nombreux textes en anglais ne facilitent pas la tache du joueur débutant. 
Pourtant les plus vieux qui auront le courage de s'accrocher ne regretteront pas leur acharnement. Sous sa coquille austère, 
Ultima IV cache en effet un scénario extraordinaire et une richesse rarement vue. Une fois envoûté par ce soft, il est presque 
impossible de décrocher avant d'avoir achevé sa quête. Notre ami Wolfen qui i'a fini récemment après trois mois épuisants est 
formel : ce jeu est géant, dans tous les sens du ternie . 
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La Game Gear est le premier essai de console 



portable par Sega. Beaucoup moins évoluée 



techniquement que ses deux concurrentes 



couleur (la Lynx et la PC Engine GT), elle 



compte sur sa logitheque pour s imposer. 




s la System, Megadrive, Game temps-ci (Le 
ette Gear) avec plus ou moins de exemple). Néa 



la Game Gear rt est ni plus ni 
moins qu'une Master Syste 
portable. C'est ainsi que 

; titres de la Mast 
: rapidement dans s 



un adaptateur servant à coi 
terles jeux Master Systt 
tement sur la Game Ge 
solution est extraordii 
"■■isqu'elle dote d'office » 
chine d'une centaine de 
titres. Mais la productif 
quand même lancée da 

i spécifiques à la Game 

* "~n trouve des mer- 

me Mickey, Sonic 

Shinobi. Il semble évident 



titres seront adaptés suri 



t la très bonne perfor 



ol'em up, car la GG est 



CARTE D'IDENTITE 



Nom: SECA CAME CEAR 

Nationalité : japonaise 

Date de naissance : octobre 1990 (japon), juin 1991 (France) 

Processeur : Z80 CMOS, 3.58 MHz 

Ram : 1 Ko, vidéo 8 Ko 

Résolution: 160 (480) X146 

Couleurs : 1CD, 32 couleurs parmi 4 096 u* 

Son : 3 PSC, 1 noise, 1 spécial \*I£&/ 

Cartouches : 512 Ko max. 
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SONIC 

Cette version 8 bits de Sonic (Master System/Game Gear) est carrément fabuleuse. Ses graphismes fins et colorés, sa jouabilité, 
sa parfaite maîtrise des capacités de la console (encore plus rapide sur Game Gear que sur Master S.) en font une véritable réus- 
site. Il s'agit d'un jeu comme on en rencontre peu. La finition est exemplaire, très peu de clignotements, pas de ralentissements, 
une bande sonore conforme au thème générique de Sonic et un style de jeu suffisamment modifié pour gommer les erreurs de 

i la version Megadrive. On peut pratiquement le considérer comme le meilleur jeu jamais produit par Sega... tous modèles 

i confondus (hors borne d'arcade, bien sûr). 




MICKEY 

Si Midey est second sn' 

iiossdefindenivea.. 

n.tmbred'enfantoulasalledel'r . 
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SUDER (SQUEEK) 

Des jeux conçus par des Français, il y en a peu sur consoles. Eh bien Slider, plus connu chez nous sous le nom de Sqweek, peut FT 

se vanter d'être le meilleur titre made in France (conçu chez Loriciel) ! La petite boule de poils jaunes qui tente tant bien que mal mt 

de colorier des cases bleues en rose, devient rapidement le compagnon idéal. 99 tableaux à compléter et plein de monstres L^-^_^ i 

bizarres prêts à vous « gnaquer » pour un oui ou pour un non. Un jeu intelligent et drôle. 


GAME GEAR SHINOBI 

La série n'en finit plus de s'étendre, ce sera bientôt pire que Dallas ! Dernière en date, cette version Game Gear de Shinobt 
ressemble beaucoup à The Revenge of Shinobi sur Megadrive. Le sprite du héros est de bonne taille, les graphismes sont 
étonnamment fins et les animations de qualité. L'aventure en elle-même reprend les éléments habituels de celle série et 
réserve, comme d'habitude, un maximum de basions. Un véritable régal pour les rois du beat'em up... 




OUTRUN 

Plus besoin de présenter Out Run : de la borne d'arcade aux consoles, en passant par les micro-ordinateurs, on en compte des 

dizaines et des dizaines de versions différentes. Sur Game Gear, on peut la considérer comme l'une des plus réussies. L'anîma- 

1 tion est assez fluide, les commandes répondent bien et l'on retrouve toutes les sensations du pilotage de la Ferrari Testarossa sur 

1 les côtes californiennes. Seuls les graphismes un peu simplistes nous rappellent que l'on n'est pas prêt d'égaler la borne d'arcade 

1 d'origine sur une console... M'enfin, le principal c'est que cette version Game Gear se révèle agréable à jouer, ce qui est le cas. 





DOSSIER CONSOLES DOSSIER CON. 



ÉêM 



ÉÉÉÉÉlÉÉii^Mil 



SIER CONSOLES 



DOSSIER CONSOLES 



DOSSIER CONSOLES DOSSIER CONSOLES 



3* 



MEGADRIVE 



les hits 



Deux ans après sa sortie française 



officielle, la 16 bits noire et blanc 



est désormais dotée d'une ludothèque 



consistante et variée. 



On trouve de tout parmi la qt 

titres disponibles en ai. 

. i^ l'action bien sûr, tiou. ■. 

mais également un bon paquet Irisent désorrr 



WMTjûlŒ 



grâce aux Ricains, la Megadrive explo 
possède des wargames. des Dnmi 
simulations de tanks, d'avions et 
de sous-marins, des épopées 
spatiales, bref le genre de jeux 



bitué à voir sur i 
surquesurconsoli 
oublier la plus belle brochette 
de jeux de rôles jamais vue de 
mémoire de joueur. Deux lan- 
ternes rouges, toutefois, dans 
cette collection : les shoot-them 
up (à part Thunder Force III, 
Gaiares et Phelios, pas grand- 



dent) et les simulations spor- 
tives vraiment pas terribles 
(John Madden Football mis à 
part). Plus important encore 



CARTE D'IDENTITE 




DOSSIER CONSOLE 



■ Nom : SECA MEGADRIVE 

■ Nationalité : japonaise 

■ Date de naissance : 1988 (lapon), 1990 (France) 

■ Processeurs : 68000 à 7.12 MHz + Z80 à 3.5 MHz 

■ Ram : 74 Ko ; vidéo 64 Ko 

■ Résolution : 320 X 244 

■ Couleurs: 256 parmi 512 

■ Son : 10 voies stéréo 

■ Cartouches : 1 Mo max. 
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MICKEY MOUSE : CASTLE OF ILLUSION 

N'en déplaise à Sega, !e plus grand jeu de plate-forme jamais sorti de leurs locaux reste plutôt Mickey Mouse que Sonic. Moins 
impressionnante techniquement que le hérisson bleu, la souris de Walt Disney reste « number one - dans nos coeurs grâce à ses 
graphismes acidulés, sa bande son de première classe et surtout sa jouabilité sans reproche. Mickey se promène gaillardement 
au milieu de décors enchanteurs, saute sur la tête de ses ennemis ou leur lance des pommes avant d'affronter la sorcière 
Mirzabel qui détient Minnie en otage. Toute la magie de Walt Disney est présente dans cette cartouche féerique qui, plus d'un 
an après sa sortie, continue à régner en maître. 
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me bande: 






cités de la ma 

«l'empêche (n ■ 




ROAD RASH 

Qu'elle a été disputée cette troisième place ! Iggy ne démordait pas de Thunder Force III alors que Wonder se battait pour 
Quackshot. Ces challengers de poids se sont vu malgré tout supplanter par Road Rash défendu avec acharnement par le trio 
Chris, Pedro et Crevette. Il faut avouer que ce jeu d'Electronic Arts le méritait bien puisque voici une des seules cartouches occi- 
dentales d'action à offrir un plaisir de jeu et une jouabilité digne des meilleures productions nippones. Au programme donc, 
une course de motos à travers les grands espaces américains. Tous les coups sont permis, y compris celui qui consiste à frapper 
ses adversaires à coups de bottes, de poings ou de matraque. Une once de stratégie, ce qu'il faut de violence, un effet de vitesse 
canon et surtout un fun inégalé... le cocktail qui tue ! Bien qu'il soit sorti depuis quelques mois déjà, Road Rash continue de 
tourner des heures entières à la rédac. 






SUPER MONACO GRAND PRIX 

Avant l'avènement de Sonic, Super Monaco CP était le jeu le plus utilisé en démo chez les revendeurs. Rien d'étonnant, puisque 
cette adaptation d'une méga borne d'arcade propose aujourd'hui encore les graphismes et les animations les plus impression- 
nants jamais vus dans une course de FI sur écran vidéo. Plus important encore ; la jouabilité, absolument irréprochable. Le 
mélange réalisme/action est parfaitement dosé et les commandes répondent au doigt et à l'œil. Ni trop complexe ni trop sim- 
pliste, Super Monaco CP est la meilleure course de voitures, toutes consoles confondues. Un régal ! S'il fallait une preuve 
supplémentaire du succès de Super Monaco, sachez que Sega travaille sur une suite, parrainée par Ayrton Sena lui-même. 




PHANTASY STAR III 

Sword of Vermillion, Might and Magic, Shining in the Darkness, Phantasy Stars II, les grands jeux de rôles ne manquent pas sur 
Megadrive. Pas un pourtant ne parvient à égaler le seigneur du genre : Phantasy Stars III. Le secret ? Des graphismes , des ani- 
mations et des musiques de bonne qualité au service d'un jeu à la richesse incroyable. Non seulement votre quête s'étendra sur 
plusieurs générations, mais en plus les naissances varieront d'une partie sur l'autre ! Mais comment ont-ils pu caser tout ça 
dans une cartouche ? Plus qu'un jeu, Phantasy Stars troisième du nom est une véritable épopée et une des pires drogues 
jamais inventées. Notre ami Chris qui s'est chargé du test vient tout juste d'entamer sa quinzième cure de désintoxication. 
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La reine mère 



toujours sur le trône 

Quoi de plus difficile que 
d'élire les cinq meilleurs titres 
de la NES ? Car si elle est de loin 
1 ; la plus vendue dans le 
._, en Europe, et en 
ince, c'est principalement 
àce à la qui 
thèque. Pour cela, Nintendo a 
mis au point une stratégie très 
stricte de contrôle de la qualité 
et surtout bénéficie d'une 
expérience et d'un savoir-faire 
ques au monde. Pour bien 
, .iprendre leur philosophie et 



NINTENDO 

NES 




(Donkey Kong, Popeye, Mari 

Bros, etc.). et surtout, coup d 
iventer les pre 



:oup de génie suivra, c'est p 
d'engager Shigeru Miyamoto, le j 



créateur, entre autres, de Mario, je le disais plus haut, m 

Donkey Kong, Zelda, etc. Bref, tique de licence et de 

le meilleur créateur de jeu du des éditeurs qui dével 

monde. sur leurs consoles. 

"' '" seule société Pour obtenir la I 

dant deux Nintendo, il faut payer ti 

i d'une vingtaine de et £ 



début, Nintendo était spécialisé 
* ; à jouer, puis dans 
: en bois. Mais le 

Tiant de la société 

produit à la fin des années 70, 
: l'arrivée de l'électronique, 
Ils font partie des tout premiers 
à créer des bornes d'arcade 



CARTE D'IDENTITE 

I Nom : NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM (NES) 

Nationalité : japonaise 

Date de naissance : 1983 (lapon), 1989 (France) 
I Processeur : PP2A03, 1.9 MHz 
I Ram : 2 Ko, vidéo 32 Ko 
I Résolution : 256 X 240 
I Couleurs : 52 affichables, 4 par caractère 
I Son : 3 voies, 4 octaves 
I Cartouches : Eprom 128 Ko max. 
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SUPER MARIO i 

Qu'est-ce qui fait de Super Mario le jeu le plus vendu et le personnage le plus célèbre ? Tout d'abord, une jouabilité à toute 
épreuve, la meilleure qui soit, Mario répond instantanément aux ordres de la manette, votre cerveau est en ligne directe avec lui ! 
Même en plein saut on lait de lui ce qu'on veut ! De même, la gestion des collisions est exceptionnelle, au pixel près. El comme 
les actions sont simples (courir, sauter, nager..,) mais puissantes, il est accessible à tout le monde (petits, grands, femmes, 
hommes). Et l'autre argument de choc, c'est sa richesse. Des milliers et des milliers d'astuces, planquées dans tous les coins. 
Vous pouvez repasser cinquante fois au même endroit et découvrir des nouveaux trucs. Et comme les décors et les tableaux 
sont plus variés et nombreux que dans tous les autres jeux (56 levels différents dans Mario 3), la durée de vie est illimité. 




ZELDA II 

Nintendo vise toutes les cibles, l'action avec Mario et la n Et le moins que Ion puisse dire c'est qu'ils ont 

les deux directions. Si je vous dis w connaissant d'avance toutes les astuces du 

le terminer, vous comprendrez qu'avec /Ma on rentre dans une autre dimension. Et ce, sans CD-Rom I Lecama- 
iade Link, héros du |eu, doit réveiller la princes : ai l'infâme Canon. Tel est le déclenchement d'une aven- 

ture complexe mélangeant habile I informations avec des petites phases de combats assez I 

éprouvantes pour les nerfs. Dans ces conditions, seule la persévérance peut vous mener au terme de cette quête. Un jeu 
magique à la finition quasi parfaite, comme seul Nintendo peut en produire. 



BATMAN 

Batman révèle la capacité de Nintendo à traîner dans son sillage des éditeurs exceptionnels. Sunsoft peut se vanter d'avoir réa- 
lise le meilleur jeu « non Nintendo ». Des graphismes a tomber par terre, une jouabilité étonnante (de toute façon, c'est le 
maître-mot dans le monde Nintendo) et, surtout, un incroyable rendu de l'univers Batman. Les images fixes tirées du film, le 
look du joker, l'ambiance glauque... Tout y est. Les plus exigeants se satisferont du niveau de difficulté, suffisamment élevé 
pour plaire aux meilleurs tout en étant assez progressif pour ne pas rebuter les débutants. La classe totale ! Techniquement, 
c'est surprenant : les animations sont d'une fluidité sans reproche et la bande sonore vaut le détour. Tout possesseur de NES 
se doit de l'acquérir. 




NIN| A TURTLES 

Ce n'est pas tout d'exploiter la folie qui accompagne le phénomène des Tortues Ninjas, encore laut-il le faire intelligemment... 
Et c'est ce qu'a compris Palcom, la filliale américaine de Konami. Habile mélange d'arcade et d'aventure, ce jeu s'impose 
comme un chel-d'oeuvre du genre. Des centaines et des centaines de galeries, répliques réalistes des égouts-home de nos tor- 
tues killer, nécessitent une visite méthodique. Tous les éléments de l'univers du dessin animé et de la BD sont présents. 
Shredder reste l'ennemi principal et April O'Neil joue toujours le rôle de la neo-princesse à délivrer. Les fameuses pizzas ne 
rempliront pas votre estomac, mais votre niveau de vie. La possibilité de sélectionner â tout moment l'une des quatre tortues 
est particulièrement appréciable, et démontre la qualité de finition du jeu. Plus c'est intelligent, plus c'est Nintendo ! 




TETRIS 

Quand chez Nintendo ils se sont offert le jeu génial du programmeur russe Alexei Pazhitnov, ils ne se doutaient pas qu'ils 
allaient créer un véritable raz de marée. Vous me direz, ils ont l'habitude ! Tout cela tient à un principe simple, mais particulière- 
ment aliénant : des pièces géométriques tombent du haut d'un tableau et s'empilent au fond. En les tournant (pendant leur 
chute) de manière judicieuse, il est possible de les encastrer les unes dans les autres. Le but consiste à faire des lignes complètes 
(toutes les pièces sont correctement emboîtées sur un ou plusieurs étages, pendant qu'une pièce tombe, on visualise celle 
d'après et on agit en conséquence). En clair, les neurones en prennent un sérieux coup, et Tetris se révèle rapidement comme 
une véritable drogue. Vous entrez, alors, dans le monde des... Tétrisés ! 
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NINTENDO 

GAMEBOY 

The n°l 
in the World 
2 e épisode 




Fort de son écrasant succès avec la NES, 



Nintendo ne s'est pas endormi sur ses 



ception de la Game large. Et ça, les éditeurs l'appré- pas fait attendre, le. 

,nfp à nen l«4s à cient. Surtout quelle dispose des quatre rninsdit 

li- d'un autre atout, qui nous summu^i 

tés des Game & Watch avaient concerne moins mais qui est une ardeur peu commune. Et d 

été exploitées. Il fallait donc pro- extrêmement important, à comme Nintendo a tout de suite q 

fiter de cette incroyable expé- savoir qu'il est très facile de mis la barre très haut avec Super jusqu'à p 

rîcnce du jeu électronique pour développer dessus pour un coût Marioland, Golf. Tennis et Tetris NES.., 

faire évoluer le concept dans une peu élevé, Le résultat ne s'est (le tout soutenu par sa cruelle 






L'idée de mélanger le prin- 
cipe du Game & Watch (porta- 
bilité, écran LCD) avec celui de 



lit pas longtemps à 
,*..Uopper dans les esprits 
des ingénieurs du plus grand 
constructeur de jeux vidéo au 
monde. C'est ainsi que naquit la 
Game Boy : la première coi 
portable de l'histoire et au»si, 
la plus vendue. 

Légère, compacte, peu 
gourmande en piles et pas chère, 



produit Nintendo, pensée dans 
les moindres détails pour 



CARTE D'IDENTITE 
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■ Nom : NINTENDO GAME BOY 

■ Nationalité : japonaise 

■ Date de naissance : 1988 (japon), 1990 (France) 

■ Processeur : CMos (8 bits) 

■ Ram: 2 Ko 

■ Résolution: 144X160 

■ Couleurs : 3 nuances de gris, écran LCD 




• 
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■ Cartouches : 128 Ko max. 
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SUPER M ARIOl AND 

Quelle que soit la machine, Super Mario s'impose toujours comme la référence en matière de jeu vidéo. Son concept est si 
pariait qu'il est impossible de lutter ! Seul un Super Mario peut battre un autre Super Mario, et Nintendo fait tout pour que 
cela continue. Cette version Came Boy était donc nécessaire pour assurer le succès de cette console. Le résultat est, (mais qui 
en aurait douté ?), étonnant. Certes les graphismes pèchent par leur simplicité, mais on retrouve toutes les astuces et toutes 
les valeurs qui lont le succès de Mario. Jouabilité inattaquable et parfaitement adaptée à l'utilisation nomade de la Came Boy 
et durée de vie illimitée. Je vous recommande même la bande sonore qui est surprenante pour une machine de cette taille. 
Fabuleux. 




TETRIS 

Plus encw pi .on temps. Il faut dire qu'étant offert avec la machine, il est à la portée de te 

monde. Mais ce n'es! pas cela qui va en faire une version si mythique. Non, tout tient dans ces trois mots : plaisir de jouer ! ( 

et sa conception l'ont rendu parfaitement adapté à la Came Boy. De plus, la re 

sation esl exceptionnelle, les pièces glissent le long du tableau comme une bille dans de l'ouate, la moindre sollicitation 6 

.(, le mode 2 joueurs grâce au cable de connection, vous transporte dans un* 

■ronde extérieur... Vous oubliez tout, sauf ces merveilleuse petites formes géométriques qi 

s'empilent ff 



BATMAN 

■ ii ippée par le même éditeur (Sunsoft), cette version n'a rien à voir avec celle de la NES. Principale qualité 
de ce méga jeu de plate-lorme, une jouabilité exemplaire. De même, les graphismes extrêmement fins recréent une 
i De du film, Ni trop si- <-.iu de difficulté est bien dosé. Et le jeu se termine en apo- 

théose puisque les deux avant-derniers levels se transforment en shoot'em up d'une qualité rarement atteinte 
des meilleurs shoofem up de la Came Boy au beau milieu de l'un des plus fabuleux jeux de plate-forme de celle mé 
évoque un choc inoubliable. 



DUCK TALES 

Pas de problème, c'est la réplique exacte de la version NES. Les graphismes sont sans conteste le point fort du jeu, ce qui per- 
met de retrouver toute la magie de l'univers Disney au travers des aventures épiques de l'oncle Picsou. Le principe de jeu, mi- 
plate-forme, mi-aventure, permet de découvrir de nombreuses astuces, dépendant tout de même de votre dextérité à manier 
le paddle. Quant à la bande sonore, elle exploite parfaitement les capacités de la Came Boy en la matière. Un jeu passionnant, 
sentimentalement très fort. 




CARCOYLE'S QUEST 

Faire un jeu de rôle sur une console portable dotée d'un écran à cristaux liquides noir et blanc peut paraître une étrange idée ! 
Et pourtant, Gargoyle's Quest s'impose comme l'un des standards du genre. Dur à souhait, mélangeant à loisir des phases 
d'action et des phases de RPC (Rôle Playing Game), il est difficile de lui trouver des défauts : l'ergonomie, par exemple, se 
révèle parfaite. De plus, l'idée de prendre une gargouille comme héros montre toute l'originalité des créateurs de ce jeu. 
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La 

Nintendo 
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arrive 




SUPER MARIO .1 

Mario ne pouvait rater le rendez- vous de la 
Super Nintendo. Cette fois il atteint des som- 
mets qui hallucinent le plus blasé des joueurs. 
Pas de concurrence possible lorsque l'on pro- 
pose 96 levels de pure action, de découvertes 
et d'astuces ! Il est devenu si complet et riche 
qu'il s'agit d'un véritable dessin animé interac- 
. Et en plus, il sera gratuit ^ 




A un mois de sa sortie officielle sur 



notre territoire, il était impossible de faire 



I impasse sur cette console. 



Pas question, non plus, de 
vous la présenter en détails, 

puisque nous aurons largement 
le temps de le faire dans ' 
chains numéros. Mais et 

plupart d'entre vous la coni 

il, profitons de ce 



année de production au 
Le résultat est assez surpi 
puisqu' elle compte déjà plus de 
tif ! Sur ce 
total, l'équipe de Player compte 
une vingtaine de méga hits 
incontournables, quatre ou cinq 
très bon titres et seulement cinq 
ou six ratages (qui, de toutes 
façons, ne devraient jamais être 



sélection stricte qu'imposera 
Bandai/Nintendo France). 
Ce qui prouve que Nintendo 



achine fut donc 

..lême après plusif 
îs hyper strictes, il : 
it encore une dizaine 
titres, à se taper la tête coi 



util 



nt 



éblouis ! Il faut donc considérer 
la liste qui suit comme un choix 
résigné de 5 des 10 meilleurs 
jeux... 

Mais comment fera-t-on 
l'année prochaine ï 



ZELDA III 

;■: on recommence. On ne 
garde que les idées des ZeWa précédents et en 

Graphismes, son, jouabitité, richesse... On rêve 

éveillé! 




CASTLEVANIA IV 

Plus rien à voir avec ceux sur NES, c'est devenu 

l'un des meilleurs jeux de piate-lorme de la 

planète. Musique, originalité, finition... Un 

chef-d'œuvre. 




SUPER CHOULSNCHOSTS 

Un jeu mythique réalisé par un éditeur légen- 
daire sur une console culte... Cela donne un 
sacré morceau d'anthologie... Amen ! 




Liste des premiers jeux officiels 
pour la Super Nintendo 

1 - Super Mario 4 (livré avec la console) 

2- F-Zero 

3 - Super Formation Soccer 

4 -Super Tennis 

5 - Super R-Type 



SUPER FORMATION SOCCER 

Vous prenez la simulation sportive la plus réus- 
sie et vous lui ajoutez le mode 7 de la Super 
Nintendo {zoom ■ hard »). Vous obtenez un 
décollement de la rétine dès les premières 
expositions ! Abus dangereux. 
• Réalisé à partir des jeux en ventes aux japon, 
certains de ses titres ne seront pas disponibles 
immédiatement quand la Super Nintendo sor- 
tira officiellement en France. 
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Le TOP 5 des journalistes 





CHRIS 


WONDER 


CREVETTE 


IGGY 


NEOGEO 


1 - Magician Lords 

2 - Baseball 2020 
3 -Sengoku 

4 -Alpha Mission II 
5 - King of the Monsters 


I - Magician Lords 
2-Blue'sJourney 

3 - Crossed Swords 

4 - Top Player's Golf 
5- Alpha Mission II 


1 - Top Players Golf 

2 - Superstars Baseball 

3 - Alpha Mission II 
4-BluesJoumey 

5 -League Bowling 


1 - Magician Lord 

2 -Ghostpilot 

3 -Alpha Mission II 

4 - Burning fight 

5 - Super Spy 


NEC 


1 - Finai Match Tennis 

2 - Formation Soccer 

3 ■ PC Kid II 

4 • Splatter House 

5 -Super Star Soldier 


1 - Parasol Stars 

2 -Adventure Island 

3 - Final Match Tennis 
4 -PC Kid II 

5 -Darius Plus 


1 - Aeroblaster 
2 -PC Kid II 

3 - Populous 

4 - Bomberman 

5 -FI circus 


1 -Tiger Heli 

2 - Parasol stars 

3 - Oead Moon 

4 ■ Populous 

5 - Dragon Saber 


LYNX 


1-Warbirds 

2 • Xybots 

3 - Chip's Challenge 

4 - Klax 

5 -Robo Squash 


1 - Rygar 

2 • Klax 
3-Warbirds 
4-CaliforniaGames 
5- Gates Of Zendocon 


1 -Warbirds 

2 - Klax 

3 -BlueLightning 

4 - Chips Challenge 

5 -StunRunner 


1 - Klax 

2 -MissPacMan 

3 - Ishido 

4 - Paperboy 

5 - Rygar 


MASTER 

SYSTEM 


1 -Sonic 

2 - Mickey 
3-Ys 

4 -Golden A 
5-UltimalV 


1 -Wonder Boy III 

2 • Wonder Boy II 
3-Ys 

4- Mickey Mouse 
5 - Sonic 


1 - Sonic 

2 - Mickey 

3 - R-Type 

4 - Out Run 

5 • Ghouls And Ghosts 


1 • Sonic 

2 • Pacmania 

3 ■ Paperboy 

4 • Super Kick Off 

5 • Populous 


GAME 
GEAR 


1 -Sonic 

2-Slider 

3 - Phantasy Zone 

4 -Super Monaco CP 

S -GCShinobi xe 


1 -Sonic 

2 - Mickey Mouse 

3 - Shinobi 

4 -Wonder Boy 

5 - Slider (Skweek) 


1 - Sonic 

2 - Mickey 
3 -Out Run 

4 - Slider 

5 - Leaderboard 


1 -GG Shinobi 

2 -Sonic 

3 - Mickey 

4 - Pengo 

5 - Outrun 


: MEGADRIVE 


1 -Phantasy Star III 

2 -Mickey 

3 -Super Monaco CP 

4 - Road Rash 

5 - Donald 


1 -Phantasy Stars III 

2 - Swords Of Vermillon 
3 -Phantasy Stars If 
4-Thelmmortal 

S -James Pond II 


1 - Road Rash 

2 - Mickey 

3 -Super Monaco GP 

4 -Jonh Madden Football 92 

5 -The Revenge Of Shinobi 


1 -Thunder Force III 

2 • Sonic 

3 - Quackshot 

4 - Spiderman 

5 - Starflight 


NES 


1 -Super Mario 3 

2 - Megaman 2 
3-Zeldall 
4-NinjaTurtles 
5 - Batman 


1 -Super Mario Bros 3 
2-Zeldall 

3 - Zelda 

4 - Solstice 

5 - Shadowgate 


1 -Super Mario 3 
2-TheSimpsons 

3 - Dragon's Lair 

4 - Snake Rattle'n Roll 

5 - Batman 


1 - Double Dragon II 

2 - Life Force 

3 - Batman 

4 - Boulder Dash 

5 -Snake Rattle'n Roll 


GAME BOY 


1 - Super Marioland 

2 -Tennis 

3 - Double Dragon 
4 -Golf 

5 - Tetris 


1 - Cargoyle's Ouest 

2 -Super Mario Land 

3 - Batman 

4 - Tetris 

5 -Castlevania Adventure 


1 -Super Mario Land 

2 - Batman 

3 - Tetris 

4 - R-Type 
5-DuckTales 


1 - Dynablaster 

2 - R-Type 
3-Nemesis 

4 - Double Dragon 

5 • Duck Taies 
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Suite et fin 

La deuxième et dernière partie de la balade dans l'Olympe. 

Récrivez la mythologie grecque en exterminant Hadès, le dieu des enfers. 

En route pour le remake de la guerre de Troie, version japonaise. 



Nous avons vu le mois dernier com- 
ment se procurer une bonne partie de 
l'équipement ainsi que les armes indispen- 
sables pour terminer Battle of Olympus. Je 
vous laissais un peu sur votre faim, puisque 
de nombreux itinéraires s'ouvrant à vous 
permettaient d'entrevoir d'intéressantes 
perspectives. Nous allons, après un bref 
récapitulatif, nous plonger immédiatement 
dans le vif du sujet. 

SI VOUS AVEZ MANQUE LE DEBUT 

Après un périple à travers toute la 
Grèce, vous vous retrouvez au bord de la 
mer en rêvant aux contrées qui vous atten- 
dent. Maintenant que vous possédez 1 epée, 
l'ocarina et le vase de Troie entre autres, 
vous devez aller au-delà des mers afin de 
continuer à vous équiper. Nous avions vu 
que pour se procurer le bouclier de la sala- 



mandre, il fallait être en possession de la 
matière première. Dorénavant, ce n'est 



plus le matériau qu'il vous faudra, mais plu- 
tôt économiser un certain nombre d'olives 
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pour acheter certains des objets requis. 
Dans la première partie, on se demandait 
quelle pouvait être leur utilité : l'olive est en 

fait l'unité monétaire. 

DESTINATION CRETE 

Maintenant que vous avez purifié le 
contenu du vase de Troie à l'une des 
sources, vous pourrez, dès que votre état 
de santé l'exige, en boire le contenu. Il vous 
régénérera au maximum de votre énergie 
vitale. Il vous sera désormais possible de le 
remplir autant de fois que vous le voudrez. 
La durée de vie de vos explorations s'en 
trouvera considérablement rallongée. Ce 
ne sera pas un luxe pour la visite du laby- 
rinthe de Crète, votre prochaine destina- 
tion. A Laconia, en utilisant l'ocarina, vous 
êtes à même d'invoquer et de chevaucher 
les dauphins, pouvoir conféré par Poséidon. 
Après une brève traversée, vous aborderez 



les rives de Crète à dos de dauphin. 
Attention au gardien du rivage, Talos 
le géant, dont le corps est fait de 
bronze. Sautez au-dessus de lui sans 
vous évertuer à le tuer, il sera là à cha- 
cun de vos passages. En errant dans 
le labyrinthe qu'il garde, vous trouve- 
rez, après quelques tâtonnements, 
l'emplacement du temple d'Ares. 
Pour 80 olives, il vous cédera le bra- 
celet de force : votre efficacité au 
combat sera doublée. Le plan de ce 
dédale n'est pas représenté, pour la 
simple raison qu'il ne s'agit que d'une 
succession de correspondances de 
portes. 

LA CHAINE 
MONTAGNEUSE DE PHTHIA 

La suite de la quête va vous rame- 
ner à Attica. Un peu après le temple 
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tester les possibilités 
de votre nouvelle 
épée, allez chasser 
le dragon dans le jar- 
dins des Hespérides. 
, Dans la partie orien- 
tale de Phthia, la 
chute d'eau dissi- 
«3s mule l'entrée secrète 

gâ* d'une courte grotte 

menant au dragon 
- «. «> - : gardien de la pomme 

■ ;«&.. . .. ' -. ife*-. " _-_ " .-. .-. .-. .i -il d'or des Hespérides. 
- - -^-^^^^^aaââàiâ^ LES CRISTAUX 



La faune étrange du jardin dei Hespèlides. 

d'Athéna se trouve une statue en pierre au 
pied de laquelle il faut jouer de l'ocarina, 
L'un des pouvoirs de cet instrument de 
musique aura pour effet d'animer cette 
espèce de Golem. Grâce à l'efficacité dou- 
blée de votre épée, vous en viendrez à bout 
très rapidement. La porte qu'il gardait 
mène à Phthia, niveau nécessitant une 
bonne dextérité. Pour éviter de fasti- 
dieux combats, assurez-vous de posséder 
70 olives, et foncez voir Hephaïstos qui 
vous vendra ['épée divine. Ensuite, pour 



POMME D'OR : en mangeant cette 
pomme, toutes vos t 
guéries, et dès cet instant, les dom- 
ant réduits de moitié. 

•"me la plus 
zi l'utilisez sans 
problème. En contrepartie, si vous ne 
possédez pas le bracelet de force, vous 
ne pourrei utiliser son pouvoir magique. 



MAGIQUES 

Lorsque vous aurez exploré la région de 
Phthia, il vous faudra vous rendre à 
Phryghia. Retournez sur les rives d'Attica, 
et invoquez les dauphins qui vous mène- 
ront sur les rives du château de Phryghia. 
Une sirène garde un passage secret menant 
à une portion de souterrain proche de 
Laconia, Pas d'ambiguïté sur le trajet à 
suivre, il n'y a aucune intersection. 
Après une courte marche, vous tom- 
berez nez à nez avec les grées, qui ont 
un œil unique pour elles trois. C'est de 
cet œil dont vous avez besoin, et le 
seul moyen de vous le procurer est de 
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tuer ces déesses déchues. Le cristal de lune 
est, quant à lui, entre les mains avisées et 
cupides d'Artémis. Pour atteindre son 
temple, il faudra explorer le château de 
Phrygîa. Il s'agit de deux niveaux reliés 
entre eux par des portes {notées de Aà M), 
A l'aide du plan que nous vous proposons, 
étudiez soigneusement l'itinéraire à suivre 
avant de vous lancer dans cette traversée. 

LES FRAGMENTS D'AMOUR 

Vous avez maintenant tout l'équipe- 
ment nécessaire pour aller défier Hadès le 
ravisseur de votre belle, Il ne vous reste 
plus qu'à vous procurer la clef menant 
aux enfers. Dans cette dernière étape, 
Aphrodite met à votre disposition quelques- 
unes de ses nymphes, C'est trois d'entre 




etles qui détiennent les trois fragments 
d'amour recherchés et autant de lettres qui 
ont été laissées par votre belle. La première 
nymphe est dans la grotte n°l. Peu après 
l'entrée de cette dernière, utilisez l'œil des 
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Grées. Une porte secrète vous 
conduira tout droit à la 
nymphe gardant un fragment 
d'amour. La seconde se trouve 
dans la portion supérieure de 
la petite grotte menant au jar- 
din des Hespérides. Pour 
l'atteindre, au lieu de prendre 
le passage qui vous a mené au 
dragon, faites un saut pour 
prendre le passage secret situé 
juste au-dessus du précédent. Une nouvelle 
utilisation de l'œil des Grées vous donnera 
accès au second fragment convoité. Quant 
à la dernière nymphe, elle est retenue pri- 
sonnière par le minotaure de Crète. Les 
trois fragment réunis, il ne vous restera 
pius qu'à aller chercher la clef des enfers à 
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Attica. Un citadin de cette ville 
vous rabâchant qu'il ne parlera 




que si vous lui prouvez qui Lestro ' sfra 9 emtnts 
vous êtes doit certainement vous rappeler 
quelque chose ... C'est à cet énervant per- 
sonnage que vous devez ramener les trois 
lettres qui vous auront été remises par les 
nymphes, en même temps que les frag- 
ments d'amour. Maintenant que vous lui 
avez prouvé par ces missives que vous êtes 
bien le héros de la situation, il vous remet- 
tra la clef des Enfers. 

LES ENFERS 

L'entrée des Enfers est située sur une 
portion de mer entre la Crète et Argolis, 
Quatre niveaux mettant vos talents guer- 
riers à l'épreuve vous attendent. Lorsque 
vous serez confronté au Cerbère, les choses 
sérieuses commenceront. C'est plusieurs 
tableaux qu'il vous faudra franchir. Avant 
de vous tancer dans cette délicate traver- 
sée, utilisez le plan pour établir l'itinéraire 
idéal. Le passage dans une salle où vous 
découvrirez votre bien-aimée pétrifiée vous 
confirmera qu'Hadès n'est plus loin. 
Effectivement, derrière la porte suivante, le 
dieu des Enfers attend... C'est le moment 
d'utiliser le cristal de Lune remis, ou plutôt 
vendu, par Artémis. L'invocation de la 
lumière de la Lune révélera — surprise 
— l'ombre d'un ennemi invisible ; Hadès 
himself. Fin bretteur, il ne sera pas aisé de 
le contraindre à se montrer, mais son appa- 




rition vous assurera qu'il n'en a plus pour 

longtemps. A la mort de votre ennemi juré, 
vous pourrez, enfin, offrir à l'élue de votre 
cœur un retour à la vie avec la vision du 
Parthénon illuminé par les premières 
lumières de l'aube naissante. ■ 

Wolfen 





„ Shadpw of é 

tneBeast 



Ce mois-ci, Player One vous offre trois pages de « Plans et Astuces » 

supplémentaires. Un jeu tel que Shadow of the Beast est un classique 

qui mérite bien que l'on s'attarde un peu sur son cas. 






Lorsque de puissants sorciers jettent un 
maléfice sur un jeune enfant pour le trans- 
former en bête, il n'a plus qu'à accepter son 
sort et se résigner à vivre ainsi dans l'escla- 
vage ; ou bien il se rebelle et, dans ce cas, ça 
devient un scénario idéal pour un jeu 
d'arcade-aventure. Pour recouvrer sa forme 
humaine, notre monstre va devoir explorer 
plusieurs régions avant de pouvoir défier 
ses maîtres. Le premier tableau se déroule 
dans un arbre dont le tronc creux et les 
racines sont le théâtre d'étranges événe- 
ments. Dans ces lignes, nous vous offrons 
une aide de jeu, ainsi que le plan intégral de 



L'ARBRE 
En entrant dans cet arbre, vous partez 
en quête de deux clefs. L'une permet 
d'ouvrir la porte de sortie, l'autre vous ser- 





vira ultérieurement dans l'exploration du 

château. Si une seule clef vous manque, 
vous êtes bon pour retourner dans les sou- 
terrains de l'arbre. 

COMMENT VAINCRE 
LES MONSTRES? 

LA STATUE 

C'est dans ses mains que se trouve le 
premier pouvoir représenté par une boule 
bleue. En frappant cette boule six fois, vous 
entrerez en possession de ce redoutable 
pouvoir. Mais attention, le souffle de feu 
que crache la statue à intervalles réguliers 
pourrait vous faire perdre beaucoup d'éner- 
gie. Réservez l'utilisation de ce pouvoir 



PLANA 




ta uleportalton : un btl tllet 
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pour le squelette exclusive- 
ment. Pour y arriver rapide- 
ment, utilisez le téléporteur à 
droite de la statue. 

LE SQUELETTE 

Le squelette est le monstre 
qui interdit le passage à la 
deuxième partie des souter- 
rains. Il suffit qu'il vous effleure 
pour que vous vous retrouviez 
réduit en poussière et, ainsi, 
vousverez s'afficher le fati- 
dique Game Over. Lorsqu'il 
apparaît, précédez-le en retour- 
nant sur la gauche, jusqu'à ce 
que vous soyez bloqué par un 
rocher. Vous avez une marge de 
quelques centimètres dans 
laquelle vous ne risquez rien. 



PLANB 



de bien être en possession des deux clefs 
et du second pouvoir, Comme la statue, 
cette tête de tortue crache du feu et des 
piques sortent régulièrement du sol, 
Entre ces piques et ce souffle de feu, le 
combat nécessite un excellent timing. ■ 
Wolfen 




Après en être venu à bout, redescendez 
chercher la première clef avant de conti- 
nuer plus loin, 

LA TETE DE TORTUE 

C'est le dernier monstre de cette partie 
du jeu. Avant de le combattre, assurez-vous 
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Player One vous propo 


;e de répondre 
N'hésitez pas à remplir 
teurs seront tirés 
cadeau. 


J'écoute surtout: 
J RTL 
_l Europe 1 
_l France Inter 
3 RMC 
J France Info 


J non 


à son enquête lecteurs. 


Je vais au cinéma: 


ce questionnaire. 40 le< 


_1 une fois par semaine 
. J plusieurs fois par mois 


au sort et gagneront un 


J une fois par mois 






3 Europe 2 


3 plusieurs fois par an 






3 NRJ 


J jamais 


A retouner à : Player One enquête lecteurs, 


J SkyRock 




31, rue Emest-Renan, 92130 Issy-les-Moulineaux. 


_J Fun Radio 


J'ai: 


Si je suis tiré au sort, je souhaite gagner (une seule reprise possible) 


J Chérie FM 


J un vélo 


_l un Smart Boy 




_i Rires et Chansons 


J une mobylette 


3 une loupe éclairante téléscopique 


3 Super Loustic 


J un micro-ordinateur 


3 une batterie pour GB, GG, GT 




3 Autres (préciser) 


J une paire de skis 


_J un sac cartouche Sega 




Je pratique un instrument de 




Nom: 


J un décodeur Canal + 


musique : oui 


QUE LISEZ-VOUS? 


Prénom : 


J le câble 


_l le piano 




Adresse : 




_1 la guitare électrique 


j'achète d'autres magazines en 




Je regarde la télévision : 


J la guitare sèche 


dehors de Player One : 




J tous les jours 


J la batterie 


oui, dans le domaine du 




_J plusieurs fois par semaine 


J la guitare basse 


_l sport 


Code Postal : 


. 1 une fois par semaine 


3 la. flûte 


3 musique 


Ville: 


i jamais 


3 l'orgue électrique 


J loisirs 






_l le synthétiseur 


J cinéma 


Sexe: 


Je regarde surtout : 


_l autres (préciser) 


_l variétés 


J masculin 


_l des dessins animés 




J autres (préciser) 


J féminin 


J des émissions pour la 


non, J'écoute de la musique : 






jeunesse 


J tous les jours 


Parmi les autres magazines de 


Date de naissance : 


J des émissions sportives 


J plusieurs fois par semaine 


consoles suivants, je lis : 




J des feuilletons 


3 une fois par semaine environ 


J Nintendo Plaver 


J'ai: 


_) des films 


J jamais 


j Tilt 


_l entre 6 et 8 ans 


_l des documentaires (mer, 




-J Joystick 


J entre 9 et 1 1 ans 


animaux...) 




J Joypad 


_l entre 12 et Mans 


_1 des journaux télévisés 


QUE FAITES-VOUS? 


3 Génération 4 


3 entre 15 et 18 ans 






3 Consoles + 


J entre 18 et 25 ans 


Les émissions sur les jeux vidéo 


En dehors de l'école, je pratique 


J Méga Force 


J plus de 25 ans 


m'intéressent : 


un sport: 






_) oui, énormément 


Q oui 




J'habite : 


3 moyennement 


J gymastique 




J en France (DOM et TOM 


3 non 


G jogging 


QUE PENSEZ-VOUS DE 


compris) 




J athlétisme 


PLAYER ONE? 


J Paris ou la région parisienne 




3 natation 




J une ville de 100 000 à 




_1 boxe 


J'ai connu Player One car : 


500 000 habitants 


QU'ECOUTEZ-VOUS? 


J karaté 


J mes parents me l'ont acheté 


J une ville de 20 000 à 




J judo 


3 des amis m'en ont parlé 


100 000 habitants 


Je possède : 


J ping-pong 


_l je l'ai acheté en kiosque 


3 une ville de moins de 


_l une radio 


3 tennis 


ou en librairie 


20 000 habitants 


_! une chaîne 


J football 


3 autres (préciser) 


_l à l'étranger (préciser) 


J une lecteur CD 


J football américain 






J un walkman 


_l handball 


Je lis Player One: 




J undiscman 


J basket bail 


J tous les mois 


QUE REGARDEZ-VOUS? 




J volleyball 


_t tous les deux mois 




J'écoute la radio : 


J vélo 


J tous les trois mois 


Je possède : 


3 tous les jours 


J VTT 




J une télévision 


J plusieurs fois par semaine 


J planche à voile 


En général, je lis Player One en : 


J un magnétoscope 


J environ une fois par semaine 


3 rollerskate 


J moins d'une heure 


J un caméscope 


J plusieurs fois par mois 


J ski 


J une à deux heures 


-J unCDVidéo(Laserdisc) 


J jamais 


J skate-board 


_1 deux ou trois heures 











m 



SONDAGE SONDAGE SONDAGE SONDAGE SONDAGE SONDAGE SON 



■E3 



_l plus de trois heures 

Je lis Player One: 
_) d'une seule traite 
_J en deux ou trois fois 
_J en plus de trois fois 

A part moi, plusieurs personnes 
lisent mon exemplaire de 
Player One : 
_J 1 personne 
J 2 personnes 
J 3 ou 4 personnes 
J 5 personnes et plus 
_l aucune 

Mon exemplaire de 

Player One est lu par: 

J mes parents 

_) mes copains 

J mon frère ou ma sœur 

J mes grands-parents 



Je trouve que le prix de 

Player One est: 

J excessif 

J correct 

J très abordable 



Dans Player One, je lis 
en premier : 
J le Courrier 
J Stop Info 
J Madeinjapan 
_1 Trucs en Vrac 
[jtl J les Tests de jeux 
J Plans et Astuces 
_l Petites Annonces 
J SOS Player One 
J Best of Arcade 
_l Reportages 
J Top 10 

Mes deux rubriques préférées 

sont: 

_1 le Courrier 

J Stop Info 

_l Made in Japan 

_l Trucs en Vrac 

_l les Tests de Jeux 

J Plans et Astuces 

_1 Petites Annonces 

J SOS Player One 

J Best of Arcade 

_) Reportages 

J Top 10 



Je pense que les jeux testés dans 
Player One sont : 
_l sumotés 
J biens notés 
_l sous-notés 

A mon avis, le meilleur testeur 
de jeux dans Player One est : 
_l Crevette 

-i iggy 

J Wonder 

J MissVTM 

_) Chris 

J Wolfen 

Je participe aux concours dans 
Player One: 
J tous les mois 
J parfois 

_l jamais 

Je conserve mes anciens numéros 

de Player One: 

_l oui, je les ai tous 

.. . oui, maisjenelesaipastous 

J non 

Je relis mes anciens numéros de 
Player One: 

J oui.pourm'aiderdansunjeu 
J oui, pour d'autres raisons 

(précisez) : 

J non 

Pour moi. la publicité est 
une source d'informations : 
J oui 
_) non 

A mon avis, la place accordée à la 

publicité dans Player One est : 

J trop importante 

J correcte 

J pas assez importante 

J'ai un Minitel : 

_J oui. chez moi 

J oui. mais pas chez moi 

(précisez): 

J non 

l'utilise le Minitel : 

J plusieurs fois par semaine 

j plusieurs fois par mois 
_1 une fois par mois 
J jamais 

J'ai déjà consulté le 3615 
Player One: 



_l tous les mois 

—I occasionnellement 

J jamais 

QITAVEZ-VOUS 
COMME CONSOLE? 

J'ai: 

J une seule console de salon 
_l une seule console portable 
-I une console de salon 

et une console portable 
_l deux consoles portables 
-I deux consoles de salon 
J deux consoles portables 

et une console de salon 
—I deux consoles de salon 

et une console portable 
_! plus de 4 consoles 

Ma console, c'est : 

NINTENDO 

J NES 

J Game Boy 

J Super Famicom 

SEGA 

_l Master System 
_l GameGear 
J Megadrive 

NEC 

J CoreGrafX 
J Super GrafX 
J PC Engine GT 
J CD-ROM 

ATARI 
J Lynx 
J Lynx II 

SNK 

IH NéoGéo 



Au cours des 6 derniers mois. 

j'ai eu : 

—1 aucun jeu 

J 1 ou 2 jeux 

_l 3 ou 4 jeux 

_J Sjeuxetplus 

A Noël, j'ai eu une console : 
_l une console portable 
J une console de salon 
J plusieurs consoles 
—I non 



A Noël, j'ai eu un ou plusieurs 

jeux: 

_l oui. 1 ou 2 

_l oui, 3 ou 4 

J oui, 5 ou plus 

_) rien 



LES CADEAUX 

Player One et la société Blue 
Games ont le plaisir de vous offrir 
40 cadeaux pour cette enquête 
lecteurs. Les vainqueurs seront 
tirés au sort parmi les coupons 

BLUE 

réponses qui nous seront parve- 
nus. Pour gagner, il suffit donc de 
répondre aux questions proposées 
et de nous retourner cette page le 
plus rapidement possible sans 
oublier de préciser votre adresse 
et votre nom. 
Les lots à gagner sont les suivants : 

— 10 protections Smart Boy : 
c'est une petite sacoche en plas- 
tique de couleur fluo qui s'ac- 
croche à la ceinture et qui permet 
de ranger une Game Boy et un 
jeu. 

— 10 loupes éclairantes télésco- 
piques : toujours pour ta Game 
Boy. pour jouer la nuit comme sur 

d écran. 




— 10 batteries rechargeables : 
pour Game Boy, Game Gear et 
PC Engine GT : là, c'est la grande 
classe, un super produit polyva- 
lent, indispensable pour tout pos- 
sesseur de portable(s). 

— 10 sacs de rangement pour 
cartouches Game Gear : vous 
pourrez même y ranger votre por- 
table Sega, pratique et peu encom- 
brant, il est idéal pour les voyages. , 
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LE NES FOUR SCORE Réf.: 600.004 

POU* If PUI5IR Df JOUER JUSOU a OUAtRE JOUfUK A EA FOIS ! 

se portoge ' Brandie o In «nsrjle le NES FOUI SCORE 



nus II m [ooipolible u.e<. 11 HB MU, le NES AVANTAGE el h 
NINIINÛO ilonmiiei HËS FOUR SCORE : PARCE QU'A 4 JOUEURS, {'ESI 
ENCORE 




Aventure, action, arcade, sport, stratégie : des jeux Intelligents qui 
s'adressent à tous les goûts et tous les âges. Des siénori èpoustouflanls, des 

tableaux sans cesse renouvelés et des effets sonores superbes qui feront de 
vous le héros d'aventures fantastiques. 
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LE DOUBLE PLATER Réf. : 600.0 

Mu voir: portennire grâce nu Double Player 
Deui mnneltes rryper-sophistiqulu qui »uus \ 
jouer o deui simultanément Sorti fil, muai d'un 
roltirli, le Double Pbryir vous offre la possibilité 

donsunloieu l«e redoutable. 
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NINTENDO c'est aussi le GAME BOY 
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Nintendo 
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3615 NINTENDO 

Rimgyli ralre bulletin rj'odhHiw qui se 

lioun à l'inléfmH du produit ou Club Ninlend 
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POUR COMMANDER iléENCODGESl 
Cit« ciol MirobMu - B P. 55 - fS230 
SOISÏ-SOUS-MONTMOtEHCT Tél. 34 17 ?l W 
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r d'impression Modifications des tarifs ions préavis 
SON EX COMMANDE o retourner a Sté EHC0DGEST, Cire ciol. Mirabeau 
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CONSOLE : 

Fiais de pan el d'emboîtage : ♦ 2 

Frais de (onliMeinbouriemerit : + 3 

frais ds port consoles / Accessoires do longemeni : « f 

forai à payer : 

N de Client : 

Rèojemenl: J CB J CCP J Mondai- lettre 

J Chèque oamniie J Poienwnl (onlrr 

N Carte Bleue Dole d'eipnal 

Sianatuie (du pourris pour les mineurs] : 




ANNONCES 



Vds GAME BOY * Tetris + 3 jeux 
(Double Dragon, Tortues Ninjas t 
Super Mario Land) ♦ câbie Link. Le 
tout en excellent état. Valeur d'ori- 
gine 1 350, cédé à 700F. Contactez 
Bertrand au 34-50-08-67 â partir 
de 19 h 30. 

Recherche cartouche Simpsons ou 
Super Mario Land au prix maxi- 
mum de 200 F. Ecrivez à Nacin 
Kheloufî, résidence La Marine Bat B, 
13600 La Ciotat 

Vds jeux MASTER SYSTEM : Sonic 
(250F), Mkkey Mouse (250F), 
Moonwalker (200F), Cyber Shinobi 
(200F). Tous en très bon état avec 
boîtes et notices d'origine. Contactez 
Sébastien au 48-62-76-01. 

Vds MEGADRIVE française + Pro 2 
+ EA Hockey + Spiderman. Prix 
intéressant. Appelez Charles au 
45-79-68-50 de tS h à 21 h(région 
parisienne), 

Vds CAME BOY + câble vidéo + écou- 
teurs + Tetris . Spiderman, Cargoyle's 
Quest et Nort Star Ken, Le tout ayant 
très peu servi. Prix réel : 1 320 F 
cédé à 1 000 F. Téléphonez au 
44-59-11-31, demandez Patrick 
(Oise). 

Echange MEt.ADRIVF i 5 jeux et 
GAME BOY * b nouveaux }eux contre 
SUPER FAMICOM , j ou 4 jeux. 
Contactez Tony au 20-93-68-78 (sur 
Lille et région exclusivement). 

Achète jeux MASTER SYSTEM, plus 
particulièrement Slap Shot. Echange 
Solar Striker contre Robocop, Double 
Dragon, Simpson's sur CAME BOY, 
Demandez )èrôme au 55-01 -89-21 . 

Vends NINTENDO » 7 jeux dont 
Super Mario I et II, Solstice, Double 
Dragon en très bon état avec boites 
et notices d'origine. Valeur d'origine ; 
3 200F, sacrifié à 900F. Possibilité 
d'échanger le lot contre une LYNX ou 
CAME BOY * 4 jeux minimum. 
Contactez Cédric au 65-71-77-41 
après 17 h. 



Vds console NINTENDO + 2 paddles 
+ nombreux jeux . Renseignements 
auu 40-24-10-53 à partir de 17 h 
(Province). 

Vds NINTENDO ES + 2 paddles + zap- 
per + Super Mario Bros, Duck Hunt, 
Zelda, Simon's Quest, Dragon Ninja 
et Super Mario ill + revues. Le tout 
sacrifié à 1 500F. Contactez Rémi au 
26-65-03-38 à partir de 1 7 h (Marne). 

Vds, échange cartouches MEGA- 
DRIVE. Ecrire ou téléphonez â Sylvain 
Colîean, 22 rue Charles-Péguy 
9200 Brest, 98-44-12-50. 

Vends SEGA MASTER SYSTEM + pisto- 
let + 9 jeux : Wonder Boy, Oui Run, 
Captain Silver, Alex Kidd, Teddy Boy, 
Choplifter, Space Harrier, R-Type et 
Golden Axe. Valeur : 2 900F cédé à 

1 500F à débattre. Contactez Cédric 
au40-71-99-51àpartirde18h. 

Hunt, Back to the Future, Hang-On, 
Alex Kidd m Shmob. World, Cy- 
ber Shinobi, Moonwalker, R-Type, 
Tennis Ace à céder pour 2 000 F. 
36, rue Victor-Hugo, 11210 Port la 
Nouvelle . 

Vds console NINTENDO (encore sous 
garantie) + 2 manettes + zapper + 4 
jeux (Double Dragon, Super Mario 
Bros I, Duck Hunt et Cauntlel II. Le 
tout vendu 1 300 F (valeur réelle : 

2 500 F). Contactez Crégory au 
223, Bd Paul-Claudel, les Mico- 
couliers, Bt B3, 13010 Marseille, 
tél. 191-26-58-73. 

Vends jeux NINTENDO : Dragon 
Ninja(270 F), Double Dragon (295 F), 
Wrestling (285 F), Wrath of the Black 
Manta (275 F), Teenage Mutant Hero 
Turtles (260 F), Chevalier du 
Zoodiaque (340 F) et Bionic 
Commando (410 F). Téléphonez à 
William au 39-19-84-53 ou écrivez au 
2, av. Paul-Brard, 78700 Conflans- 
Sainte- Honorine. 

Vds NES en parfait état + 4 jeux : 
Super Mario Bros I, Airwolf, Rescue 
the Embasy Mission et Trojan à 850 F. 
Appelez Nicolas au 30-54-00-40, 

Vds cartouches NINTENDO : Popeye 
(100 F), Ghosls n'Goblins et Cun 
Smoke à 230 F pièce. Contactez 
Guillaume au 44 71 1317. 



Vds 1 7 hits NINTENDO dont Super 
Mario Bros I et III, Double Dragon I et 
II, Punch-Out, Gun Smoke, etc. Le 
lot : 2 800 F (valeur d'origine : 6 000 F 
environ. Téléphonez au 44-24-71-02 
(Oise). 

+ zapper +■ 4 jeux doni Supet Mario I 
el II. Valeur-réelle 1 700F, cédé à 900 F. 
Appelez Séverine au 47-06-85-76 à 
partir de I9H 

Vends Nintendo (2 paddles, zapper, 
SMBI/Duck Hunt inclus) + joystick 
Maverick 2 ♦ jeux : Rad Gravity, 
Shadow Gâte, Wizzards and Warriors, 
Zelda I et Battle of Olympus. Valeur 
totale : 3 300 F, cédé à 2 300 F. 
Contactez Marc Roussel, 2, chemin 
de Ronde, 26700 Pierrelatte ou télé- 
phonez au 75-04-33-07 de 1 7 h 30 à 
21 h, 

Vds console NEC CORE GRAFX (avec 
boîte et notice d'origine) + 2 
manettes + quintupleur * jeux. Le lot 
pour 1 000 F â débattre. Appelez Srd 
au 42 64 39 82, 

Vds MASTER SYSTEM (91 ) a 400 F + 8 
jeux dont Pac Manta et Indiana Jones 
à 200 F pièce. Vds également, sur 
MEGADRIVE, Joe and Earl à 400 F, 
Wrestle War â 400 F et Altered Beast à 
2S0 F. Pour tout renseignement, télé- 
phonez au 42-23-1 1 -60 et demandez 
Yann-Laurent. 

Vds SEGA MASTER SYSTEM ♦ 9 jeux 
(Mickey Mouse, Wonder Boy III, R- 
Type, Shinobi, Psychofox, Zillion II, 
Kenseiden, Battle Out Run et Hang- 
On). Le lot vendu à 1 700 F, possibi- 
lité de vente séparée. Téléphonez à 
Sébastien au 20-04-83-1 5. 

Vds SEGA MASTER SYSTEM * 2 jeux : 
Cyber Shinobi et Alex Kid in Miracle 
World à 450 F à débattre, ou échange 
le Sot contre GAME BOY ou GAME 
GEAR + jeux. Contactez Michaël au 
20-30-95-48. 

GRAFX + 1 joystick contre SUPER FAMI- 
COM + 2 paddles + Zelda III et F-Zero 
ou NEO GEO «■ 1 joystick + Magician 
Lord. Uot CD vendu à 2 800 F. Pour 
tout renseignement, contactez Nicolas 
au 20-32-90-37 (région Nord-Pas-de- 
Calais uniquement). 



Vds jeux SEGA MASTER SYSTEM entre 
100 F et 150 F : Wanted, Ghost- 
Busters, Lord of the Sword + plans, 
Great VolleybalL Vends également 
pistolet à 1 80 F ou avec Wanted ; 
300 F t rapid tire à 30 F, Le lot cédé â 
400 F. Appelez Franck au 34-89-72-64 



Vds SEGA MASTER SYSTEM * 2 
manettes (300 F) ; SEGA MASTER SYS- 
TEM Il + 1 manette (350 F garantie 
encore 1 mois) ; Mickey (200 F), 
Psychofox (225 F), Alex Kidd IV 
(225 F), Captain Silver (150 F) et 
Chost house (50 F). Téléphonez au 
25-41 -88-60 à partir de 19 h, deman- 
dez johann. 

Vds console NINTENDO s.ins psddle 
+■ 3 jeux (Teenage Mutant Hero 
Turtfes, Duck Taies et Super Mario III). 
le lot vendu 1 000 F, avec boites et 
notices d'origines et encore ->ous 
garantie. Contactez Olivier au 
69-83-92-76 à partir de 19 h. 

Vds ou échange contre SUPER FAMI- 
COM, NINTENDO + 2 manettes + 5 
jeux dont Robocop et Double Dragon 
II. Valeur réelle ; 2 200 F environ, laissé 
pour 1 500 F, Téléphonez au 
27-25-63-56 vers 18 h et demandez 
Jean-Philippe. 

Vds ou échange 3 jeux MEGADRIVE : 
Revenge of Shinobi, Sonic et ALtered 
Beast contre EA Hockey. Le lot cédé à 
450 F. Appelez Christophe au 
48-58-61-93àpartirde18h30. 

Echange console AMSTRAD GX 4000 
+ 2 jeux ( Burning Rubber et Robocop 
2 contre CPC 6128 ou CPC 464 + 30 
ou 40 jeux. Téléphonez à Pascal au 
47-58-62-09 (Chinon). 

Vds les Chevalier du Zoodiaque sur 
NINTENDO TBE, boite et nouce 
d'origines à 250 F, ou a échanger 
contre Roller Games, Airwolf, Bubble 
Bobble el Ou Ou Land. Téléphonez 
au 67-53-64-00, 

Vds Super Mario III sur NINTENDO. 
Contactez Seydou à partir de 18 h 10 
au 95-60-75-87. 



Vds NINTENDO * revue + trucs et 
astuces pour tous les jeux + pistolet + 
i jeux : Super Mario l/Duck Hum, 
Tortues Ninjas, Lolo et Bayou Billy 
cédé à 1 000 F. Téléphone/ au 
93-82-91 -42 le soir, demandez Lionel. 

1 manette 

Soldier contre MEGADRIVE * jeux. 
; ■.■!'.] au 78-92-86-04 à par- 
tir de 19 h. 

encore sous garantit . 

Kung-Fu Master et Duck T.iles, le tout 

a 600 F ou i 

GEAR. Appela Cyril au 46-94-53-90 

le mercredi et le week-end. 

Vds MEGADRIVE japonaise + 7 jeux 
dont Sonic, Shinobi, Rolling Thunder 
2, Wonderboy III et Pro 2. Le tout 
vendu à 2 400 F. Contactez Laurent 
au 69-83-85-06 (Essonne). 

Vds console NINTENDO + 3 jeux + 2 
manettes + pistolet. Le tout encore 
sous garantie (déc. 91) à 950 F. 
Téléphonez au 34-22-00-88, deman- 
dez Stéphane après 1 8 h30. 

Vds NINTENDO * 2 paddies (300 F) + 
NES advantage (200 F) + Super Mario 
Bros l/Duck Hunt et zapper (300 F}, 
ZekJa I (200 F), Pin Bot (200 F), Rygar 
(200 F) et un livre de trucs (50 F), 
Contactez Guillaume au 54-42-58-20 
après 1 7 h. 

Vds NINTENDO * 2 paddies * NES 
max + 8 jeux dont Super Mario 3, 
acheté350OF,cédéàl 500F.Ecrivez 
i Fabrice, 19 rue Henry-Bordeaux, 
74000 Annecv ou téléphonez au 
S0-66-2S-5. 

Mouse et Shinobi. Le tout en excel- 
lent état et ayant très peu servi, sacri- 
fie à 1 200 F. Contactez Vincent 
Lahmani, 3 passage de l'Oratoire, 
Avignon Tél. : 90-82-16-37 aux 
heures de repas . 

Achète MEGADRIVE et un paddies 
pour 750 F maximum. Téléphonez au 

W-6A76-23. 

Vds ou échange jeux NINTENDO . 
Teenage Mutant Hero Turlles, 
Wrestlemania, Metroid, Kung-Fu, 
Volley Bail, Excite Bike, Ice Ciimber, 
Clu Clu Land, Math junoîr et Donkey 
Kong + nombreux magazines, livres 
d'astuces à moitié prix. Contactez 
Miguel au 39-16-44-40 à partir de 
18h. 

Vends SEGA MASTER SYSTEM • 2 
paddies * 9 jeux dont Sonic, Mickey 
Mouse, Moonwalker, Golden Axe 
Warrior, Double Dragon etc. TBE, 
boites el notices d'origines. Valeur 
réelle : 3400 F, cédé à 1500 F. 
Contactez Anthony au 48 96-18-87 

T'as une NEO GEO ? Alors téléphone 
vite à David au 76-72-88-40. Vente, 
achat à 600 F pièces. Contact sur Isère 
uniquement. 



Vds jeux NINTENDO : Zelda I, 
Simon's Quest, Super mario 2 et 
Super Mario l/Duck hunt à 200 F 
pièce ou à échanger. Téléphonez au 
78-36-31-32. 

Vds console NINTENDO (500 F), NES 
four score (330 F), 4 paddies (400 F) 
et 11 jeux de 200 à 350 F: Sol 3, 
SMB1, Dragon bail, Goonies II, Double 
Dribble, Blades of Steel, Duck Taies, 
Castelvania, Punch-Out, World 
Cup et Ice Hockey. Téléphonez au 
83-24-46-36. 

Vds console MEGADRIVE (achetée en 
nov 91) + 2 manettes + 3 jeux : 
Altered beast, Streets of Rage et Road 
rash. Prix : t 400 F. Contactez Vanis 
au 45-98-08-63 après 20 h 30. 

Vds ou échange de nombreux jeux 
NINTENDO de 100 F à 350 F : 
Popeye, Solar Jetman, Rad Racer, 
Lolo, Zelda I et II etc. Téléphonez au 
48-54-68-03, demandez Christian. 

Vds jeux NEC SUPER GRAFX : Ghouls 

n'Chosti (250 F) et Vigilante (150 F). 

Téléphonez au 30 39 78 38, ou écri- 

Dodifl, bail ees des terbes, 

Vds jeux MEGADRIVE française de 
250 à 350 f Dont Sonic, Populous 
etc., liste détaillée par téléphone. 
Appelez au 45-96-94-81 à partir de 
17 h. 

Vends NINTENDO + 2 paddies + 9 
jeux : Megaman II, 5uper mario Bris I 
et III, Zelda I, Simon's Quest, Volley 
Bail, Rygar, Pro Wrestling et trojan en 
TBE, avec boites et notices d'origines 
+■ boitier de rangement, cartouches. 
Le lot vendu à 2 350 F. téléphonez au 
30-34-28-63 à partir de 1 8 h ou écri- 
vez à Lucas Latné, 8 rue de Verdun, 
95260 Beaumont-Sur-Oise. 

Vends console SEGA MASTER SYS- 
TEM I + Battle Out Run, Fire k 
Forgel II, Black Belt, Heavy Weight 
Championship, Out Run, Afterbumer, 
Zillion II, Ace of the Aces, Super 
Monaco GP, Altered Beast, 
Spiderman et Lord of the Sword. 
Le tout vendu 2 800 F, manette 
control stick (50 F). Vente séparée 
possible. David Martin, 1 30 rue de 
Chartres, 76Î0 Le Penay. 
Téléphonez: 34-84-69-1 3. 

Recherche Sonic sur Master SYtem. 
Vends jeux MS : Moonwalker, 
Spellcaster, Rastan, Zillion, Golvellius 
et Miracle Warriors ... entre 1 50 et 
175 F. Contactez Arnaud au 
94-67-32-15 après 17 h 30. 

Echangerais Psychofox contre Great 
Basket bail ou Slap Shot sur Master 
System, Ecrrvez à Sébastien Gauyacq, 
23, avenue Frédéric -de- Sa int-jaymes, 
64120 Saint-Palais, ou téléphonez 
59-65-72-38. 

Vends console ATARI 600 + 4 jeux 
(600 F). Téléphonez au 68-83-45-04 
après 1 7 h, demandez Gabriel. 



Vds NINTENDO + zapper + 11 jeux : 
Super Mario bros I, Il et III, Zelda I 
et II, Turbo Racing, Gauntlet, 
Ghostbusters II, Duck Hunt et Simon's 
Quest. Prix d'origine : 5 000 f, sacrifié 
à 1 500 F. Contactez Cyrille au 
46-65-92-35 de 1 8 h à 20 h, sauf le 
week-end. 

Vds SECA MASTER SYSTEM + 1 
paddle + California Gmes, Altered 
Beast, Wonder Boy III, Aztec 
Adventure et Hang-On. Prix réel : 1 
839 F, cédé : 1 290 à débattre. 
Appelez Cédric au 60-1 7-93-54 à par- 
tir de 1 7 h 30 (de préférence sur Paris 
ou région). 

Vds jeux NINTENDO, Super Mario II 
(200 F), Zelda I et II (200 F pièce), 
Megaman II (250 F) ou le lot à 750 F 
(avec bottes et notices d'origines). 
Vends NEC CORE CRAFX ♦ 2 jeu dont 
PC Kid II à 990 F. Vds console NIN- 
TENDO * Super mario l/Duck Hunt + 
2 manettes * pistolet * Super Mario III 
a 1000 f. Téléphonez à David au 
99 53 49 50. 



Vds |eux SEGA MASTER SYSTEM de 
70 à 250 F (Ultïma IV, WonderBoy II, 
Slap Shot, etc.). Fabrice Bosset, 9 rue 
Picot, 83000 Toulon ou téléphonez 
au 94-91-74 88. 

Achète Ghouls n' Chosts ou Gymoug 
sur MEGADRIVE ou échange l'un de 
ces jeux contre Alien Storm (jap). 
Contactez |ulien au 51-67-11-72. 

Echange Simon's Quest contre 
Double Dragon, Bionic Commando, 
Turbo Racing, Batman, Wlzzards and 
Warriors, Life Force, Double Dribble, 
Megaman, Snake Rattle k Roll ou 
autre. Faites vos propositions a Patrice 
au 61- 01-44-47. "^ 

Vds console NINTENDO + 2 paddies 
+ 7 jeux (Megaman II, Duck Taies, Life 
Force, Gradius, Castelvania I, Simon's 
Quest et Super Mario bros III. Prix 
réel : 3 380 F, cédé à 2 000 F 
Possibilité de vente séparée. Appelez 
Medhi au 69-09-89-1 6. 

Vends jeux NINTENDO : Super Mario 
Bros I, Duck Hunt, Super Mario Bros II, 
Zelda II, Goonies II, Kid Icarus, Donkey 
Kong, Gumshoe et Salomon's Key à 
200 F pièce ou le lot : 1 500 F. Tel : 
46-22-95-34, demandez Agnès (St 
Denis). 

Vends 1 2 jeux NINTENDO : Snake 
Rattle k Roll, Teenage Mutant Hero 
Turtles, Punch Out, Double Dribble, 
Soltice, Wrath of the Black Manta. 
Iron Sword, Goonies II et Zelda II à 
300 F pièce, ou échange 5 de ces jeux 
contre une MEGADRIVE + Sonic. 
Demandez Benoil au 37-96-01 -02. 



Vds LYNX * 9 jeux + Comlynx + 
malette de transport + pare-soleil à 
1 400 F. Téléphonez le week-end à 
Olivier au 40-76-55-39 (sur région 
Nantaise). 

je vends des jeux et des accessoires 
pour NINTENDO : ROB + Gyromite, 
(500 F), zapper + Duck Hunt + 
Gumshoe (500 F), Dragonbal! 
(275 F), World Wrestling (300 F), 
Myke Tyson Punch Out (250 F), Spy 
vs Spy (250 F), ou le lot cédé à 1 
700 F, Diallo Ablaye, 27 place Mgr- 
Laurence, 651 00 Lourdes, ou télé- 
phonez au 62-42-09-95. 

Vends console NINTENDO * zapper 
+ 30 jeux dont Super Mano I, Il et III, 
Zelda I et II, Megaman II, Kung-Fu, 
Soccer, Turbo Racing, Ikari Warrior, 
Silent Service, the Simpsons .... Prix 
réel : 12 000 F, vendu à 2 000 F. 
Contactez Marc au 47-36-1 1-16. 

Vends jeux NINTENDO : Bubble 
Bobble (200 F), Blades of Steel (1 50 F) 
et Tecmo World Wrestling (200 F), ou 
les 3 pour 600 F. Téléphonez au 31 • 
39-28-95, demandez François. 

Vds NINTENDO + 9 jeux + pistolet 
(Super mario III, Bataman, Ghosts n' 
Goblins, Castelvania, Duck Taies, etc. 
Contactez Sébastien au 90-56-55-72 
à partir de 17 h. 

Vends console NINTENDO * 2 
manettes * 6 jeux (Dragonball, 
Fester"s Quest, Blades of Steel, Double 
Dragon II, Punch-Out, Super 
Mario III). Valeur : 3 000 F. vendu : 
1 200 F à débattre Téléphonez au 
538001 17et demande/Christophe. 

Vds GAME GEAR (déc 91) ainsi que 
3 jeux (Columns, GG Shinobi et 
Monaco CP) au prix de 1 500 F. 
Appelez le 90-87-44-39 et demandez 
Olivier Hilaire. 2, rue Noèl-Hermitte, 
84000 Avignon. 




JUS POUVEZ 
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UNE ANNONCE SUR 

3615 

PLAYER ONE 

RUBRIQUE PA. 



sos 



La rubrique SOS atteint désormais la cote d'alerte. Il est, 
hélas, impossible de faire tenir toutes vos contributions dans 
les deux pages mensuelles de la rubrique. Si votre SOS ne 
figure pas dans le dernier PLAYER ONE, et que vous n'avez 
toujours pas vaincu la difficulté en question, n'hésitez pas à 
me renvoyer votre problème pour être publié dans le numéro 
suivant. Quoi qu'il en soit, vous tenez le bon bout : ne changez 
pas de main ! 

Il me paraît également nécessaire d'éclaircir un malentendu : 
il n'est pas question de favoritisme lorsqu'un lecteur est 
récompensé par un abonnement gracieux. Il est important de 
savoir que le critère retenant les lettres méritant une 
récompense est le numéro de téléphone... Avis aux amateurs ! 



REPONSES AUX SOS 

La première enveloppe du stock 
de SOS du mois laisse bien augu- 
rer de la suite. Il s'agit d'un habi- 
tué de la rubrique qui tenait à 
mettre à jour sa liste. A Mkkey 
Mouse, Spiderman, Sonic, 
Fantasia, Ghouls'n Ghosts, D.f. 
Boy, Moonwalker, Batman; 
Shadow Dancer, Golden Axe, 
Thunder Force Ml, Revenge of 
Shinobi et Mystic Defender vien- 
nent s'ajouter Alien Storm, 
Truxton, Midnight Résistance, 
Darius II et très prochainement 
Gaïares et )oe )am b Earl sur 
MEGADRIVE bien sûr. Résidant en 
Afrique, Franck n'a pas juge bon 
de nous transmettre son numéro 
de téléphone, mais vous pouvez 
toujours lui envoyer une 
bafouille. Adressez vos SOS à 
Franck Vvy Sandro, s/c Mr 
Watchou Moïse, BP 943, 
France ville, Gabon. 

Voici maintenant une liste exclu- 
sivement dédiée aux possesseurs 
de NINTENDO et de GAME BOY. La 
liste de jeux NES terminés com- 
prend : Castlevania, Double 
Dragon I et II, G radius, G rem lins 
II, Ikarl Warlors, Kung-Fu, 
Probotector, Rescue the Ambasy 
Mission, Sllent Service, Dr Mario, 
Tetris, Duck Hunt, Blades of Steel, 
Double Dribble, Goal, Nintendo 



World Cup, Punch-Out. Rad 
Racer, Super Off Road, Tennis, 
Track b Field II, Wrestlemania, 
Batman, Battle of Olympus, 
Blonic Commando, Faxanadu, 
Duck Taies, Dragon bail, Goonîes 
II, Legend of Zetda, Megaman I et 
II, Metroïd, Rygar, Simon's Quest, 
Super marlo I, Il et III, Teenage 
Mutant Hero Turtles, Zelda I et II, 
Dragon's Lalr, Bubble Bobble, 
Popeye, Xevious et Excite Bike. Sa 
liste Game-Boy comprend 
Batman, Castlevania, Chase H.Q., 
Chessmaster, Double Dragon, Dr 
Mario, Duck Taies, Kung-Fu 
Master, Motocross Manlacs, 
Nintendo World Cup, R Type 
Radar Mission, Robocop, Super 
Marioland, Wlzzards and 
Warrlors et enfin Tetris. Comme 
vous pouvez le constater, ce n'est 
pas une liste de petit joueur ! 
Vous pouvez le contacter par 
courrier en écrivant à Mathieu 
Doco, 48, rue Plerre-RIquet, 
29200 Brest. 

Fred a été scandalisé que sa liste 
aie été amputée de quelques 
titres dans le Player One n 16. 
Chaque jeu cité n'a plus aucun 
secret et j 'espère qu'aucun oubli 
ne s'est glissé dans ses listes. Sur 
GAME-BOY, il répond aux SOS 
concernant Tetris, Alleway, Solar 
Striker, Super Mario Land, Double 
Dragon, Bugs Bunny, Batman, 
Duck Taies, Gargoyle's Quest, 



Tortue Ninja, Kung-Fu Master, 
Buraï Fighter Deluxe, Nemesis, 
Dead Heat, Scramble, Revenge of 
the Gator, Mkkey, Contra, 
Megaman, Tennis et Fortress of 

Sur NINTENDO : Tetris, Super 
Mario I, Il et III, rad Racer, Double 
Dragon II, Duck taies, Batman, 
Skate or Die, Captain Skyhawk, 
Quatum Fighter, Buraï Fighter, 
Tennis, Bad Dudes, Megaman 1 et 
II, Wizzards and Warrlors, Power 
Blade, Duck Hunt, Robocop et 
Teenage Mutant Hero Turtles. 

Dernière console à l'honneur : la 
MEGADRIVE avec Sonk, Ghouls'n 
Ghosts, Altered beast et Streer of 
Rage. Comme l'exige maintenant 
la tradition, envoyez une enve- 
loppe timbrée et libellée à votre 
adresse, ainsi que des questions 
claires et précises à Frédéric 
leannerod, 4, rue du Ruisseau, 
25160 Oye-et-Pallet. 

Benoit, converti à la vidéo ludique 
depuis à peine plus d'un mois au 
moment où j'ai reçu la lettre, 
nous apporte sa première contri- 
bution à la rubrique SOS. Il s'offre 
de répondre à toutes vos ques- 
tions se rapportant aux jeux NIN- 
TENDO suivants : Batman, Kid 
Icarus, Rad Racer, Super Mario I 
et II, Super Splke Volley bail, 
Track & Field II, Faxanadu et Duck 
Taies. Envoyez votre bafouille à 
Benoit Torres, 10, rue des 
Clématites, 21ÏOOChenove. 

Première apparition de la MEGA- 
DRIVE dans les listes de jeux. 
Cette nouvelle bafouille concerne 
également la NINTENDO et nous 
est envoyée par deux frères. Ils 
sont en mesure de répondre à vos 
SOS concernant Shadow Dancer, 
Phantasy Star II et III, Decap' 
Attack, Starfllght, Ghouls'n 
Ghosts, Sonic, Altered beast, 
Sword of Vermlllion, Alex Kldd in 
Enchanted Castle, Super Monaco 
GP, Strlder, Moonwalker, Road 
Rash, Faery Taies, Populous, 
Afterburnner II, Budokan, 
Burning Force, Darius II, E-Swat, 
Batman, Finalblow, Gaïares, 



LA REPONSE DU MOIS 



Ghost H 

SlapShol, World Cup Hall 



Ghostbusters, Golden Axe, 
Phelios, Space Harrier II, Super 
Hang-On. Super Shinobi. Super 
Volley Bail, Thunder Force II et III, 
Out-Run, Ice Hockey, Fantasia, 
Castle of Illusion, James Pond, 
Midnight Résistance, Street 
Smart, Devil Crash, Marvel Land, 
Monster of Monsters, Heliflre, 



Arcus Odyssey, Centurion, Valis 
III, Dynamite Duke, Saint Sword, 
Lakers Vs Celtics, Thunder Blade, 
Twice Cobra, Tfger Hell et |one 
Madden football. Ouf ! Et le tout 
sur MEGADRIVE. 

Passons ensuite à la liste NIN- 
TENDO, plus courte que la précé- 
dente, mais tout aussi honnête. 
Elle concerne Duck Taies, 
Dragonball, Teenage Mutant 
Hero Turtles, Double Dragon II, 
Wrath of the Black Manta, Zelda 
I et II, Adventure of Lolo, Alfa 
Mission, Buraï Fighter, Bionk 
Commando, Cobra Triangle, Iron 
Sword, Faxanadu, Métal Gear, 
Fester's Quest, Wolrd Cup, Life 
Force, Megaman I et II, Métal 
Fighter, Castlevania I et II, 
Probotector, Robocop, Rygar, 
Battle of Olympus, Section Z, 
Bad Dudes, tetris, Tlger Heli, 
Batman, Super Mario II et III, 
Super Off Road et Rad Cravity. 
Selon le rituel, envoyez une 
lettre timbrée et libellée à votre 
adresse à Paulo et Miguel Dos 
Santos, 2, place Paul-Langevin, 
9ÏÏ80 Pierrefitte. 

Première liste véritablement mul 
tlconsole. Batmartin en possède 
quatre. Il répond à tout SOS 
concernant les jeux NINTENDO 
suivant : Batman, Kid Icarus, 
Metroïd, Super Mario I et II, 
Soccer, Tennis, Rad Racer, 
Gradlus, Life Force, Fester's 
Quest, Zelda I et II, Megaman I et 
II, Teenage Mutant Hero Turtles, 
Cobra Triangle, Castlevania, 
Punch Out, Tetris, Double Dragon 
II, Duck Taies, Probotector, 
Wlzards and Warriors, Kung-Fu, 
Mach Rider, Top Cun, Slalom et 
RC Pro Am. 

Du côté MASTER SYSTEM, il est 
incollable sur toute question se 
rapportant à Miracle Warriors, 
Vigilante, Hang-On, Wonderboy, 
Rastan, Bomber Raid, Shinobi, 
ZHIion II, Golden Axe, Safari 
Hunt, Rambo III, Double Dragon, 
Altered Beast, Out Hun, 
Ghostbusters, Golvellius, Ram- 
page et Rocky. Passons mainte 
nant à sa liste GAME BOV : Tetris, 
Alleway, Super Mario Land, 
Chessmaster, Tennis, Spiderman 
et Ninja Turtles. 

Pour terminer, voyons les jeux 
MEGADRIVE auxquels II peut 
répondre. Altered Beast, Re venge 
of Shinobi, Shadow Dancer, Super 
Monaco CP, Last Battle, 
Basketball, Arnod Palmer Golf, 
Phantasy Star II, Alien Storm, 
Sonic, Mickey Mouse, Choulsn 



Ghosts et Arrow Blast. Adressez 
vos SOS avec une enveloppe tim- 
brée à Olivier Martin, 151, ave- 
nue Demolder, 1342 Limelette, 
Belgique. 

Une nouvelle contribution venant 
tout droit du continent africain. 
Fanln s'offre de répondre aux SOS 
se rapportant a Golden Axe I et II, 
Spiderman, Revenge of Shinobi, 
Shadow Dancer, Wonderboy III, 
Street of Rage, Alien Storm, 
Batman, Forgotten Worlds, Dick 
Tracy, Ghostbusters, Ghouts'n 
Ghosts, Valls III, Strider, 
Afterburner II, Mickey Mouse, 
Dynamite Duke, Fantasy Star II, 
Moonwalker, Rambo III, James 
Pond et Mystlc Defender sur 
MEGADRIVE. 

Sur GAME GEAR, il répond à toute 
question se rapportant à 
Wonderboy, G.Loc, Shinobi, Pac- 
Man, Mickey Mouse, et Pengo. 
Sur MASTER SYSTEM : Spiderman, 
Ninja, Double Dragon, Gauntlet, 
Cyber Shinobi, Biack Belt, Altered 
Beast, Out Run, Shinobi, Ram- 
page, Wonderboy I et III, R-Type, 
Space Harrier, Cyborg Hunier, 
Golden Axe Warrior, Teddy Boy 
et Transbot. C'est pas fini, pas- 
sons à sa liste NINTENDO : Double 
Dragon II, Zelda I et II, Bionic 
Commando, Super Mario Bros I et 
II, Castlevania, Simon s Quest, 
Megaman I et II, Top Cun. Kid 
Icarus, Trojan, Robocop, Probo- 
tector, Bubble Bobble et Punch 
Out, et enfin pour conclure sur 
Burnin Rubber, Switchblade, 
Robocop II, Fîre (t Forget II, Navy 
Seal, Pang, Tennis Cup II, 
Barbarian II, Pac-Man et No Exlt 
n'ont plus aucun secret pour lui. 
Contactez Fanln Abou, OSBP 
1894, Abidjan 05, Côte-d'IvoIre. 



SOS 



Roger Rabbit (GAME-BOY) 
Stlve a eu le malheur de tomber 
accro de ce jeu et de s'y retrouver 
bloqué. Quelqu'un est certaine- 
ment en mesure de lui expliquer 
comment trouver l'issue de la 
scène 2. Envoyez votre réponse à 
Stlve Vitali, HLM le Point du Jour 
Bat 1, 06700 Saint Laurent du 



Chevaliers du Zodiaque 

(NINTENDO) 

Tenu en haleine une bonne par- 
tie du jeu, un lecteur anonyme 
arrive au Mont Fuji. A ce stade du 



jeu, Il a donc retrouvé Iki, mats 
un piller lui interdit de le 
rejoindre. 

Nemesîs 

(GAME-BOY) 

Après une attentive lecture de la 
notice, un autre lecteur anonyme 
se retrouve dans une situation 
embêtante. Il a appris l'existence 
de " niveau de bonification », 
mais après de nombreuses tenta- 
tives, il s'est décidé à jeter sa bou- 
teille dans l'espace. Mis à part le 
fait que ces tableaux ne sont 
accessibles que lors de vols spa- 
tiaux, qui peut lui apporter une 
réponse plus précise ? 

The Simpson s 
(NINTENDO) 

C'est le test de jeu de Crevette 
qui a décidé Robin à en faire 
l'acquisition. Il aimerait avoir la 
liste des objets qu'il faut 
repeindre en rouge dans le pre- 
mier niveau. Il lui en manque 
désespérément un. Envoyez votre 
réponse à David Blnamé, 32, rue 
de la Drève, 5001 Saint-Marc, 
Belgique. 

Sridtr 

(MASTER SYSTEM) 

Guillaume parvient jusqu'en 
Amazonie. Mais ici il se heurte au 
féroce tyranosaure qui lui 
empêche toute progression. Si 
vous avez une astuce ou une tech- 
nique de combat à lui apprendre, 
envoyez une bafouille à 
Guillaume Ferry, rue Jean 
Baptiste Castaings, 64340 
Boucau. 

Robocop 

(NINTENDO) 

Un SOS on ne peut plus précis de 
Bab the Best. Comment donc tuer 
ED-209 ? 

Wrath of the Black Manta 
(NINTENDO) 

La lettre de Benoit contenait 
trois SOS. Malheureusement, un 
seul ne peut être publié faute de 
précision pour l'un et la réponse 
était contenue dans le dernier 
SOS pour ce qui concerne l'autre. 
Benoit est parvenu au terme du 
jeu, jusqu'à l'affrontement avec 
le boss, mais II n'a pas trouvé le 
moyen de le détruire malgré plu- 
sieurs essais. 



Shadow Dancer 
(MASTER SYSTEM) 

Sega Givré, c'est son pseudo, 
n'arrive pas, malgré ses tenta- 
tives répétées, à venir à bout du 
premier boss du jeu. 

Phantasy Star 
(MASTER SYSTEM) 

|oel est parvenu à tuer Lassic. 
Malheureusement, un seul objet 
lui manque pour accomplir sa 
quête. Si quelqu'un était en 
mesure de lui communiquer 
l'emplacement de l'armure de 
Guaron, Joël lui serait d'une re- 
connaissance éternelle. Qu'une 
réponse me parvienne ou pas, 
c'en est trop des apparitions 
répétées de Phantasy Star dans 
la rubrique SOS. Il est fort pro- 
bable que le mois prochain les 
Plans et Astuces concernent ce 



Quack Shot 
(MEGADRIVE) 

Titi est bloqué à l'endroit où une 
machine vient l'écraser si la 
réponse à l'énigme qui se pose à 
lui est fausse. C'est précisément 
dans la salle dans laquelle se 
trouvent quatre cases : soleil, 
vent, étoile et lune. 
Mlckaêl, quant à lui, se retrouve 
bloqué en Egypte. Malgré les 
ventouses qu'il possède. Il ne 
parvient pas a franchir l'obs- 
tacle du mur qui descend. Une 
fois qu'il pense l'avoir franchi, il 
se retrouve immobilisé, Inca- 
pable de faire le moindre mou- 
vement. Vous pouvez envoyer la 
réponse à Mickaêl Wolsky, 
Chemin de l'Odeplerre, 03490 
Dlou, ou téléphoner directe- 
ment au 70 42 98 59 à partir de 
18 h. 






PLAYER AU FESTIVAL D! 



Nous vous le répétons 



depuis pas mal de temps déjà : 
tous les rédacteurs de Player One 



sont des fanas absolus de BD. 



Et nous sommes heureux 



car vous êtes de plus en plus 



nombreux à manifester votre amour 



pour les petits Mickeys chéris. 



Il fallait faire quelque 
chose... Après de longues 
nuits de réflexions, nous arri- 
vâmes à cette idée unique : 
décerner un Prix du Meilleur 
Jeune Illustrateur (moins de 
trente ans !) à un dessinateur 
de BD au cours de la plus 
grande manifestation plané- 
taire consacrée aux BD, 
comics et mangas : le Festival 
d'Angoulême. J'entends à ma 
droite l'ermite de service : 
» mais keske c'est ? » Eh bien, 
sache, à ignare, qu'Angou- 
lême est à la BD ce que 




Cannes est au ciné ! Nous 
décidâmes de constituer un 
jury, impitoyable, cela va de 
soit, qui sélectionnerait par le 
biais du système démocra- 
tique du vote l'heureux élu. 
Les séances furent houleuses. 
Et finalement, après les labo- 
rieuses sessions que l'on ima- 
gine, nous connûmes le nom 
de l'élu,., e ! Car, 6 surprise 
divine, la seule fille sélection- 
née fut choisie ! Alors, très 
chères lectrices et lecteurs, 
nous vous demandons d'ap- 
plaudir bien fort, la Meilleure 
Jeune Artiste de l'année selon 
Player : Claire Wendling ! 

WHAT5 

THE PROBLEM ? 

Malheureusement, il 
nous faut remettre quelques 
pendules à l'heure avant de 
vous présenter le jeune talent. 
En effet, certaines rumeurs 
lamentables circulèrent au 
cours du Festival. Les yeux et 
les oreilles de Player ont le 
regret de devoir témoigner de 
l'incompréhension totale et de 
la hargne mesquine d'une 
minorité de décérébrés pour 
qui une des principales causes 
de l'effondrement des ventes 
des albums de BD ces der- 



nières années serait... les jeux 
vidéo ! A en croire ces faux 
prophètes, ces objets démo- 
niaques détourneraient de 
nombreux jeunes des BD. 
L'argent de poche n'est pas 
extensible à l'infini et on ne 
peut pas dépenser de fric dans 
les BD quand on s'achète un 
ou plusieurs jeux pour sa 
console ! N'importe quoi., 
Fntendre ça nous a fait beau 
coup de peine. Nous avon; 
tous, à Player — et ceux qu 
nous connaissent savent corn' 
bien nous sommes diffé- 
rents — un gamin ou un ado 
dans notre entourage qui joue 
à la fois aux jeux tout en inves- 
tissant dans des BD. Donc, 
l'effondrement des ventes de 
Messieurs les Editeurs aurait 
plutôt pour origine la médio- 
crité de leurs produits, vendus 
en plus à des prix scandaleux 
(qui a envie de mettre sept 
sacs dans un album que l'on 




ne lira qu'une fois dans sa vie. 
et en une demi-heure ?}. 
Editeurs, nous vous aimons 
bien quand même.,. Com- 
prenez, et il en va presque de 
votre survie, que vous devez 
publier des albums bons, 
modernes (c'est-à-dire pro- 
ches des goûts des kids ) et 
bon marché, ce qui, bien sûr, 
ne veut pas dire torchés 
n'importe comment ! Bon, fini 




; LA BD D'ANGOULEME ! 



les prêches, revenons à l'es- 
sentiel : un prix pour Claire 
Wendling ! 

CLAIRE 

Elle a été déjà primée en 1990 
(Prix de la Presse) et dessine 
la série les Lumières de 
l'Amalou publié aux Ed. 
Delcourt. Deux albums sont 
parus à ce jour. Ecrits par 
Christophe Gibelin, les deux 
Amalou entraînent les lecteurs 
dans un univers de féerie 
moderne où des furets capa- 
bles de parler côtoient des 
« succédanés » d'humains, les 
Transparents, capables de dis- 
paraître dans les zones 
d'ombre du plancher ou des 
murs, par exemple. Tout ça. 
vous vous en doutiez peut- 
être, à l'însu des Humains. 
redoutés comme ils le méri- 
tent. Amalou, c'est beaucoup 
de poésie avec une touche 
d'écologie d'autant plus bien- 
venue qu'elle est sincère. Bref, 
il s'agit d'un conte moderne 
qui touchera même nos lec- 
teurs-baroudeurs experts en 
Shoot'em up. Il est temps de 
répondre aux murmures de la 
foule : mais qui es-tu Claire '( 
>< J'ai 24 ans et je dessine des 
BD depuis trois ans. Je viens 
de Montpellier et je vis main- 
tenant à Angoulême. Je ne 
lisais pas beaucoup de BD 
quand j'étais petite. A partir 
de 17 ans, je me suis attaquée 
aux classiques comme Mé- 
zîères ou Moebius... J'ai tou- 
jours été attirée par la biolo- 
gie, Comme j'étais mauvaise 
en math, je n'ai pas pu conti- 
nuer mes études et c'est à ce 
moment que je me suis lancée 
dans le BD. Je ne le regrette 
vraiment pas, bien qu'on ne 
rigole pas tous les jours (c'est 



pas tout le temps marrant de 
passer dix heures par jour à se 
péter le dos sur le papier !) Je 
suis complètement contre le 
principe de la vivisection, les 
manteaux de fourrure, etc. J'ai 
été deux ans à l'écode de BD 
d'Angoulême. C'est intéres- 
sant parce que tu rencontres 
des gens. En cours d'études, 
on a montré mes dessins à 
Guy Delcourt qui m'a contac- 
tée pour faire un album. J'ai 
arrêté alors l'école parce que 
je n'avais plus aucune raison 
d'écouter les cours des profs 
alors que je commençais un 



DA CHOUCHOU 




album ! Les Lumières de 
l'Amalou était à l'origine une 
sorte de contes et légendes. 
Ça a beaucoup changé de- 
puis... 11 y aura cinq albums en 
tout. Question goûts, j'aime 
beaucoup faire du vélo ! 
Un conseil pour les débu- 
tantes et les débutants ? Ne 
copiez surtout pas ceux que 
vous aimez. Essayez de com- 
prendre ce support narratif 
qui fonctionne et cherchez à 
raconter une histoire ! 
Et, on en est témoin à Player, 
Claire les raconte brillam- 
ment, ses histoires. Bravo à la 




ix qui volèrent pour élire le Dessin Animé i 
'f! de Player ! Le vainqueur wt.. DRAGON BALL Z 
p* SIMPSONS qui arrivent de justesse o la deutiém 



lauréate ! Dans le cadre de 
cette remise de prix, Claire 
dessinera les couvertures de 
trois numéros de Player au 
cours de l'année 1992, 
Veinards ! Elle commence 
avec la couv' de ce numéro ! 

PALMARES 

Le Grand Prix du Festival 
d'Angoulême a été décerné à 
Frank Margerin qui sera 
donc président en 1993. La 
liste complète des albums et 
auteurs primés est dans la 
rubrique « Reportage » de 
notre minitel qui est, comme 
toujours, bourrée d'infos et de 
cadeaux ! 

NUIT TROMA 

Réservez dès maintenant 
vos places pour la Nuit Troma 
organisée par le zine Beware ! 
le vendredi 13 mars au ciné 
MaxLinder(sonTHX!)de 
Paris à partir de minuit trente 
jusqu'à l'aube. Troma est le 
nom d'une compagnie de pro- 
duction unique au monde qui 
est à l'origine de tilms déli- 
rants et déjà légendaires tels 
que les trois Toxk Avenger (le 
premier super héros des an- 
nées '90 !). Ne manquez pas 



cette occasion unique de 
découvrir trois films Troma a 
priori invisibles en France 
avant longtemps : Toxk Aven- 
ger3. Troma's War et Cbopper 
Chicks in Zombie town qui 
seront présentés en VO avec 
force bandes-annonces épi- 
ques pour le prix ridicule de 
80 francs ! Player vous 
conseille donc de prendre dès 
maintenant vos places car il 
n'y en aura pas pour tout le 
monde ! 

On peut réserver au 
cinéma et à la librairie Movies 
2000. Le Toxk Avenger sera là 
en personne à l'entrée ainsi 
que la quasi-totalité des rédac- 
teurs de Player ! 

[no [to 




HOOK : LE RETOUR DU 



Peter Pan a grandi! 



Peter Pan est amnésique ! 
Oui, le chef des Lost Boys a choisi 
de quitter le Pays de Nulle Part 
pour grandir et élever 



des enfants dans notre univers. 




Devenu un riche business- 
man, Peler n'a absolument 
aucun souvenir de ses exploits 
passés. Les Lost Boys, eux, 
n'oublient pas. Ils ont beau avoir 
un nouveau chef pour les mener 
à l'abordage du bateau des 
pirates, les garçons perdus 
conservent le souvenir du cham- 
pion de Neverland. Le sinistre 
Capitaine Crochet (Hook) n'ou- 
blie pas, lui non plus, il n'aura de 
cesse de faire revenir Peter Pan 
au Pays de Nulle Part pour 
l'alironter une dernière luis en 
duel et lui faire payer de sa vie la 
main que l'espiègle garçon lui 
trancha ! Tel est le point de 
départ du nouveau film de 
Steven Spielberg, le cinéaste de 
notre génération ! 



LE LIVRE -.GENIAL'. 

Avant tout, notez que nous 
vous conseillons de lire le roman 
de )ames M, Barrie. Dire que a 



c'est un des meilleurs livres pour 
enfants jamais publiés serait 
mentir : c'est beaucoup plus que 
ça : tout simplement, un vrai 
chef-d'œuvre de la littérature ! 
'Ièndre. bouleversant, poétique, 
le personnage de Barrie est éter- 
nel. Comme tout grand livre, il y 
a différents niveaux de lecture et 
le livre peut être lu et relu a.\ec le 
même plaisir au fur et à mesure 
que l'on grandit. Une fois la lec- 
ture terminée, on n'a qu'une hâte 
: recommencer tellement on est 
triste de quitter le Pays de Nulle 
Part ! Même les experts des 
shoot em up les plus corsés chia- 
leront leur mère en le lisant ! 
Brel, c'est gi-gan-tes-que ! 

LE WONDERKID 

Sachant que Spielberg est 
resté un grand entant, il était 
inévitable qu'il rencontre Peter 
Pan. On vous épargnera les 
anecdotes de la genèse du t'ilm 




qui sont largement abordées 
dans les revues spécialisées ciné' 
pour insister sur l'ampleur du 
projet. Avec ses 70 millions de 
dollars, Hook est à classer dans 
Li catégorie des poids lourds hol- 
lywoodiens de Vannée. Avec ce 
cenre d'investissement, ii est rare 
de prendre des risques, surtout 
quand le bailleur de fonds 
s'appelle Sony Entertainment 
Corp. Saluons donc le pari de 




Spielberg qui. au lieu de se 
contenter d'une éniéme adapta- 
tion du bouquin de Barrie, prend 
le risque énorme d'extrapoler à 
partir du personnage, classique 
pour les Anglo-saxons, de 
Barrie. 

MECA HIT 

Spielberg, pour mener à bien 
ce projet fou, a fait appel à trois 
des acteurs les plus cotés à 
Holrywood en ce moment ; Peter 
Pan adulte est incarné par Robin 
Williams (Le Cercle des Poètes 
disparus. Fisher King), la fée 
Clochette par lulia Roberts 
(Pretty Woman) et Crochet- 
Hook par... Dustin Hoffman ! 
Avec de telles têtes d'affiche, il 
devient évident que Hook sera 
une date. Comme d'habitude, le 
metteur en scène s'est entouré 
de ses collaborateurs habituels, 
dont John Williams qui signe une 
BO grandiose, pour que Hook 
étincelle de cette fabuleuse et 
inimitable « Spielberg Touch » 



CAPITAINE CROCHET 




qui fit pour beaucoup dans le 
succès des Indiana Jones ou de 
ET Bref, le nec plus ultra des 
talents d'Hollywood s'est investi 
dans cette relecture de Peter 
Pan. Et alors ? Eh bien, c'est 
génial! 

GRANDIOSE 

A la sortie de Hook Crevette 
et moi nous demandions si nous 
venions de voir le meilleur film à 



ce jour de Steven Spielberg. 
Peu importe finalement. 
L'essentiel, c'est que lui (qui n'a 
ni lu le bouquin, ni vu le dessin 
animé de Disney) et moi (qui ai 
lu et vu) avions les larmes aux 
yeux et avons cherché frénéti- 
quement des mouchoirs ! On 
était en larmes ! Tout ça pour 
vous dire que Hook, comme le 
bouquin de Barrie, est boule- 
versant et universel. Qu'il fau- 
drait être une masse épaisse et 
bornée pour ne pas brûler 
d'envie de foncer au Pays de 
Nulle Part. Vous serez comme 
nous : prêts à échanger 
l'ensemble de vos consoles, BD, 
etc., contre une place dans les 
rangs des Lost Boys. Pour pou- 
voir faire du skate avec eux. 
Pour hurler avec eux « A l'abor- 
dage ! » en montant à l'assaut du 
galion du Capitaine Crochet. 
Pour être aspergé par Clochette 
de poudre magique et être 
capable de survoler Neverland 
et voir ses trois lunes et sa rose 
des vents... Bref, redevenir un 
gamin et ne jamais grandir ! Cela 
dit, on sera bien content de se 
masser derrière Peter Pan pour 
affronter le sinistre Hook, cer- 
tainement l'un des personnages 
les plus sinistres et les plus cabo- 
tins de toute l'histoire ! Com- 
prenons-nous bien : Hook est 




m 




'.e port des pirates. 




un film sublime que l'on a hâte 
de revoir pour revivre les épo- 
pées du Pays de Nulle Part ! 

CLASSIQUE 

Nous sommes certains 
d'une chose : Hook est un clas- 
sique instantané, D'ailleurs, on 
brûle de le revoir. Et, quand la 
nuit vient et que l'on cligne des 
yeux, on aperçoit, pendant un 
bref instant, des choses bizarres 
et merveilleuses : couleurs et 
formes indéfinies... Tudieu ! Les 
rivages du Pays de Nulle Part ! 
Steven Spielberg nous y em- 
mène... Suivez-le donc avec 
nous! 



Inoshiro Mercisteven Couverture du livre du film, publié oui ta. lattis. 
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-• BATMAN 


'■ SUPER MARIO 2 
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SUPER MARIO 
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D SUPERMARIOLAND 


? DUCK TALES 
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BUGS BUNNY 


a 


CREMLINS 2 


a 


DOUBLE DRACON 
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BATMAN 
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R-TYPE (SCD) 
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DRACON SABER 
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a 


RAIDENTRAD 


a 


TIMECRUISEII 


a 


DORAMON II 
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Un franc cinquante, c'est le prix moyen 

d'une heure de suspense, de fous-rires, de folles péripéties 

à travers les mondes imaginaires de Nintendo. 

Comparez. 



Super Mario 3, jeu 
d'aventure-action: 
pour 430 F*, passez 
300 heures d'astuce, 
de drôlerie et de 
recherche dans des 
contrées sorties des 
rêves d'enfants. Un 
héros attachant, une 
épopée sans pareille. 




The Adventure of Link. 
jeu d'aventure, 390 F*: 
selon les spécialistes 
du standard SOS 
Nintendo, ce jeu vous 
captivera entre 250 et 
300 heures pleines de 
découvertes per- 
manentes et de ren- 
contres surprenantes. 
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